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C-IO Convertidor de monitor en TV 

Preparado para todos aquellos monitores con entrada RGB LINEAL 
o video compuesto: AMSTRAD, COMMQDORE, PHILIP& HANTAREX, etc. 
Convierte cualquier monitor en color con 

entrada RGB-LINEAL o PAL en una T,V, 
color de alta calidad de imagen, De un 
manejo muy sencillo, no es necesario 
efectuar ninguna modificaci6n en el 
monitor, Su uso no produce deterioro ni 
alteracbn alguna en el funcionamiento 
del monitor y su disefo le hace 
perfectamente acoplable debajo del 
mismo. 

ESPECIFICACIONES: 
• 3 bandas 
• Presintonla de 8 canales 
• Salida RGB-LINEAL 
• Entrada y salida de video 
• Entrada y salida de audio 
° Amplificador de sonido y altavoz incorporados 

MHT ingenieros 
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Banco 
pruebas 

Un nuevo ralon para tu Amstrod, Se h'ata 
de/ioysh'ck Mouse, una herramienta que fat/lira 
la uli/izaci6n de cua/quier programa y que har5 
/as delicias de/as mds ¢¢grficos. 

1 Primeros 
pasos 

La realizaci6n de vo/cados de memoria, mds 
conocidos coma DUMPS, es una de/as formas 
ross efecfivas para investigar en el/nterior de tu 
ordenador. Descubre c6mo hacer/as y c6mo 
aprovecharlas. 

Terminamos esta semana con el paquete 

integrado de recibos que ya comenzamos la 
semana pasada. Aprovechamos ademds para 
indagar y avanzar un poco rues en el dominio 
de ese cldsico de/as SO que es el CPM. 

Ocean es, sin duda, una de/as mds 
prestigiosas compahas dedicada al desarrolla 
de/uegos. En esta ocasi6n /a secd6n EN 
recage /as dedaradones de su diredor en una 
interesante 
entrevisla 
rea/izada par 
uno de nuestros 
redactores en  
Londres, en la  
que se resume 
rode la filosofla _.- 
de este gigante 
de los "  
video/uegos, ". 
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NUEVA POLITICA 
DE MERCADO 
DE KONAMI 

Konami ha designado a SERMA 
para que todos los titulos de su mar- 
ca sean fabricados y distribuidos por 
esta compaia en toda Espaa. 
Los usuarios de CBM64, Amstracl 
y Spectrum podr6n muy pronto jugar 
al JAIL BREAK, NEMESIS, SUPER 
BASKETBALL y IRON HORSE -- 
todos grandes 6xitos Arcade. El car- 
tucho MSX estar6 disponible para 
JAIL BREAK, NEMESIS, SUPER BAS- 
KETBALL, IRON HORSE y GREEN 
BERET. Los nuevos titulos Konami 
continuar6n la tradici6n de excelen- 
cia y 6xito en todo el mundo. 
El mayor juego Arcade pr6ximo 
para conversi6n ser6 SALAMANDER 
que ya ha batido rcords en toda 
Europa, y Konami anticipa que Ile- 
gar6 a ser r6pidamente su pr6ximo 
Mega Game 1987. 
Estos anuncios siguen una decisi6n 
de politica de Konami para integrar 
su politica de mercado y consolidar 
su ya exitosa posici6n en ventas. 

,AO LIN OAI) 
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SISTEMAS 
VORTEX 

La codificaci6n empleada es la siguiente: 
F = Sistema con unidad de diskette de 51, ''. 
M=Sistema con unidad de diskette de 3V2". 
S= Sistema con unidad de diskette simple de 
708 Kb formateados. 
D = Sistema con unidad de diskette doble de 
1.4 Mb formateados. 
RS=M6dulo X con salida RS232 incorpora- 
do. 
Todos nuestros Floppy Disks poseen un con- 
trol electr6nico muy elaborado, con r6pida e 
inteligente activaci6n de un software 100% 
competente, adem6s del hardware profesio- 
En todos los sistemas S o D, el Floppy Disk 
Ileva incorporado su propio controlador, sien- 
do los dispositivos S adaptable a los D. 
En aquellas configuraciones o sistemas que 
posean el VDOS y el AMSDOS, puede inter- 
cambiarse el sistema de activaci6n a voluntad. 

Caracteristicas: 
- 128 entradas de directorio frente o las 
64 del DD-1 (3"). 
- 708 Kb formateados por unidades. 
- Adaptabilidad, al poder utilizarse con su 
propio controlador, o con el del Amstrad m6s 
la extensi6n VORTEX. 
- Aade el sistema operativo VDOS: VOR- 
TEX DISK OPERATING SYSTEM que introdu- 
ce un gran n6mero de comandos que le 
permiten: 
Protecci6n de archivos y registros. 
Manejar los atributos de un fichero. 
Manejo del directorio, borrado y formateo 
de diskettes. 
Partici6n de la capacidad de un diskette, 
hasta un limite de 16 usuarios. 
Transferencia de informaci6n entre 
unidades. 
Asignar canales de entrada y salida a dis- 
tintos perif6ricos. 
Manejar su poderoso monitor con las fun- 
ciones: 
! , Montaje de 
nea. 

Dump HEX/ I 
ASCII. 
Listado Mnem6ni- 
co/desmontaje. 
Breakpoints. 
Tracers. 
Utilidades: VORTEX proporciona una se- 
rie de herramientas de trabajo con estos sis- 
temas, entre las que podemos mencionar: 
SYSGEN: Permite generar diskettes CP/M 
de 62 Kb. 
DISKTOOL: Permite en forma c6moda y 
potente: 
1. Formateo de diskettes: 
1.1. Formatear en formato sistema con 
CP/M. 
1.2. Formatear en formato sistema sin 
CP/M. 
1.3. Formatear en formato Data-Only. 
2. Copiar completamente los diskettes. 
3. Transferencia de las pistas del sistema. 
4. Transferencia del sector de par6metros 
exclusivamente. 
XPATCH: Activa el gran CP/M de 62 Kb. 
FILECOPY: Permite la copia selectiva de 
ficheros. 
CASCOPY: Para copiar de diskette a cas- 
sette y viceversa. 
FAST: Aumenta la velocidad del display en 
un factor de 2. 
INSTALLISOIS2: Para controlar las uni- 
dades y sus relaciones. 
Todos los aparatos pueden obtenerse en dos 
modalidades distintas: instalaciones 5.25" o 
instalaciones 3.5", cada uno de ellos con una 
capacidad de almacenamiento de 708 KBytes 
formateados. 
Los sistemas D poseen 1.4 MBytes formatea- 
dos. 

TIENE USTED 
UN PRO YECTO? 
U n nuevo paquete de Texas Instru- 
ments se anuncia como profeta para los 
m6s emprendedores. El paquete, Finex- 
pert, consiste en un sistema experto ba- 
sado en t6cnicas de inteligencia artificial, 
analiza el proyecto bao tres niveles: el 
financiero, la relaci6n resultados/ob eti- 
vos y os riesgos de explotaci6n. 
En la actualidad ya se comercia iza 
una versi6n compatible PC-XT-AT. 



JUEGO SUCIO 
CONTRA 
AMSTRAD? 

El 01timo articulo apa- 
recido en The Sunday Times acerca 
del compatible PC de Amstrad, que 
muy pronto estar6 en el mercado, ha 
agitado las aguas inform6ticas del 
otro lado del canal. 
En el mencionado articulo, la pe- 
riodista Jane Bird afirmabo que ICL, 
importante compaia cuya actividad 
principal es la creaci6n de redes, fun- 
damentalmente basadas en compa- 
tibles PC, iba a negarse a utilizar los 
nuevos Amstrad. La excusa que ICL, 
seg0n Bird, utilizaba para esta dura 
negativa estaba fundamentada en 
un excesivo calentamiento del equi- 
po, cuando 6ste era sometido a lar- 
gos periodos de funcionamiento. Este 
calentamiento, siempre seg0n las de- 
claraciones de la periodista brit6ni- 
ca, podia alcanzar la temperatura 
suficiente como para reblandecer la 
plata interna del equipo. Ante esta 
dura acusaci6n, la respuesta de Ares- 
trod Consumer Electronic no se ha 
hecho esperar. En primer lugar se 
afirma que la informaci6n vertida en 
el articulo sobre ICL no es cierta, 
aparte de que el 0nico Amstrad PC 
que ha podido ser utilizado ha teni- 
do que ser un prototipo, un prototi- 
po muy avanzado y pr6cticamente 
en la fase final, pero en ning0n mo- 
mento el equipo queen muy breve 
Ileqar6 al comercio. 
En un segundo punto de la res- 
puesta de Amstrad, se atribuye a los 
diller de IBM el comienzo de una 
guerra sucia contra el nuevo equipo 
compatible con el modelo m6s yen- 
dido por la BIG BLUE. Evidente- 
mente, IBM ha negado rotundamen- 
te estas acusaciones afirmando que 
su red de distribuci6n est6 totalmen- 
teal margen de este tipo de estrate- 
gias. 
A pesar de la respueta de IBM, 
Amstrad se reafirma en sus acusacio- 
nes y parece estar dispuesta a Ilevar 
el tema ante los tribunales, y demon- 

dar a quien proceda, exigiendo do- 
dos y perjuicios. 
Las repercusiones econ6micas tras 
la publicaci6n del articulo en el do- 
minical citado, no se han hecho es- 
perar, y las acciones de Amstracl 
han descendido en 14 peniques en 
los 01timos dias. Aunque la primera 
reacci6n parece haber pasado, Alan 
Sugar no est6 dispuesto a pasar por 
alto estos sucesos. 
A todo este mare m6gnum de de- 
claraciones, respuestas y desmenti- 
dos, viene a sumarse la 01tima afir- 
maci6n de ICL, que viene a confir- 
mar las sospechas de Amstrad0 En 
estas declaraciones ICL niega haber 
realizado los comentarios que sobre 
el nuevo PC se le imputan. Asimismo, 
desmiente queen ning0n momento 
haya renegado del compatible de 
Amstrad, para ser utilizado en sus 
redes. 
En la calle, sin embargo, las cosas 
son muy distintas ante un nuevo or- 
denador que se espera como agua 
de mayo por usuarios y distribuido- 
res. Esperemos, no obstante, que Ile- 
gue como nieve en diciembre: frio y 
pronto. 

de ACE Software har6 su aparici6n 
en breve. 
Se trata de una Otil herramienta de 
trabajo para los programadores en 
c6digo m6quina, al estar compues- 
to de un verdadero software de de- 
sarrollo para este microprocesodor. 
Hexam est constituido por un edi- 
tor de pantalla enlazado con un po- 
tente ensamblador. Su facilidad de 
manejo y agilidad operativa Io con- 
vertir6, sin duda, en el producto de 
mayor calidad presente en el merca- 
do. Su aparici6n se presenta en dos 
formatos: DISCO y ROM. 
La producci6n por primera vez en 
Espaa de un logical en ROM con- 
fiere a 6ste la posibilidad de utilizar 
al m6ximo la memoria RAM dispo- 
nible en el Amstrad CPC 6128. Esta 
versi6n en ROM incorporar6, junto 
con el editor y el ensamblador, un 
linkador, que facilitar6 la recopila- 
ci6n de subrutinas para su posterior 
inclusi6n en otros programas. 
La versi6n en discopara los mode- 
los Amstrad 4641472166416128 in- 
corpora el mismo editor que la ver- 
si6n en ROM asociado a un r6pido 
ensamblador. 

cooY AMSTRAD  



E unico ordena,, 
concebido para susti uir 
a la nfiquina de e dbir. 

129900 

Pts.+IVA 

STRA | PCW8256 

UN C i MPLETO EQUIPO QUE INCLUYE: 
• Umdad Central (2,56 K RAM) • Teclado en castellano 
• Umdad de dBco (180 K por cara)• Pantalla de alta 
resoluo6n • Impresora alta cahdad (NLQ) 
= Programas • Procesador de textos, ss[ema Operawo 
CP/M Plus, Mallard Bas=¢ con JET SAM para ficheros 
=ndex.dos, lenguaje DR LOGO, 

PROGRAMAS PROFESIONALES 
• Comabhdades • Atmacenes • F.cturac,6n • • , 
DE CALCULO Multipln, Superc.lc 2 Cr.cker. 
Pl.nnercatc BASES DE DATOS DBase II, Amshle 
Flexdfle. Boriar. LENGUAJ S. Cobol, Fortr n.P..scal 
MT +, Pilot. etc 

Tambi4n disponible la versi6n PCW 8512, con 512 K RAM y 2 ° disco de 1 MBY'TE incorporado. 
P.V.P. |49.900, Pts. + IVA 

SOLICITE DEMOSTRACION EN: 
DivisiOn informtica de G,-, Division n| 
Tiendas especiahzadas en informahca y Equipos de oficma 
NOTA: El Amslrad tambien puede ser utihzado como "Terminal Inteligenle" 
de grandes equpos informbcos. 

GRUPO ".JDESCO UP 
C/. Aravaca, 22.28040 Madrid. Tel. 459 30 01. Telex 47660 INSC E. Fax 459 22 92. Delegaci6n en Catalura: C/. Tarragona, 110. Tel. 32510 58. 080"i6 Barcelona. 



TICK 

Vfctor Prieto 
RUSH Ill/ARE, nos presenta su nuevo raf6n para 
Amstrad compatible con los Atari y Commodore 54, 

128. 

El rat6n, pieza fundamental en la 61tima ola de ordenadores, 
intenta implantarse en todos los modelos, Ileando hasta los 
ordenadores domsticos. En los modelos ser.os, el uso del 
mismo est6 soportado por un sistema operativo implantado 
en el ordenador (el GEM), ampliamente utilizado en IBM, 
Atari, Amiga, Apricot, etc. 

; I: 
1" ! 

racias a la implanta 
ci6n de este sistema, se consigue una 
utilizaci6n mucho m6s sencilla y f6cil 
de la m6quina, permitiendo de esta 
forma el uso de orclenadores por 
gente que no los haya tocado en la 
vida. 
Esta facilidad est6 basada en un 
sistema simb61ico, en el cual s61o bas- 
ta situar el punto que movemos con 
el rat6n en la figura adecuada y pul- 
sar. Con esta sencilla operaci6n con- 
seguimos efectuar cualquier tarea sin 
tener que teclear, ni retener en la 
memoria un amplio nOmero de teclas 
de control. 
Los Basadas en este sistema, los or- 
denadores personales introducen el 
uso del rat6n en cualquier clase de 
software; programas de contabili- 
dad, ficheros, hojas de c61culo, pro- 
cesadores de texto, programas de 
bujo, etc., funcionan con el m6gico 
elemento. 
En los ordenadores dom6sticos, al 
no disponer de tanta memoria ni las 
potentes prestaciones de los mode- 
los grandes, hemos de conformarnos 
con limitadas aplicaciones del mismo. 
En los existentes en el mercaclo, esta 
utilizaci6n se limita exclusivamente a 
los programas de dibujo. 

Hardware 

El funcianamiento del rat6n exige 
la conexi6n de dos elementos: rat6n 
e interface. 
Esta se realiza uniendo el interfa- 
ce con el teclado del ordenador via 
el conector de joystick. AI interface 
van unidos el rat6n y los cables del 
monitor y teclado, un cable suminis- 
trado con el equipo permite reesta- 
blecer la conexi6n del monitor con el 
teclado del ordenador, quedando el 
sistema dispuesto para su funciona- 
miento. La aparente complejidad de 
cables y conexiones a realizar est6 
justificada por el hecho de que el mis- 
mo rat6n es compatible con tres mar- 
cas distintas de ordenadores. Efecti- 
vamente, el Joystick Mouse funciona 
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indistintamente con los ordenadores 
Amstrad, Atari y Commodore, fun- 
ci6n que recae directamente sobre el 
interface. 
El rat6n es de doble bot6n, permi- 
tiendo de esta forma una gama m6s 
amplia de posibilidades que los que 
solamente tienen uno. Su aspecto y 
dimensiones son francamente agra- 
dables y del tamao justo para ser 
dominado por la mano derecha. 

, o twar - 

La bOsqueda de la compatibilidad 
ha obligado a elegir como soporte 
el cassette, el cual permite un pro- 
grama por cada cara, de esta forma 
nuestra cinta contiene en la cara A 
la versi6n de Commodore, estando 
la de Amstrad en la cara B. 
El control del programa Io realiza 
el menO principal, 6ste se presenta de 
forma gr6fica en una pantalla divi- 
dida en 16 rect6ngulos que encierran 
las opciones de dibujo. La selecci6n 
de cualquiera de elias se realiza co- 
Iocando el cursor en el rect6ngulo y 
pulsando. 
La pantalla de opciones siempre 
nos servir6 de puente entre cualquier 
modalidad de dibujo que queramos 
utilizar, quedando la de dibujo en 
memoria lista para ser Ilevada al mo- 
nitor en el momento en que cambie- 
mos de opci6n. Este hecho implica 
una pequea pausa en el paso del 
menO principal al dibujo que estamos 
realizando, amenizado por una pan- 
talla de paso. 

_J 
DRAW. La funci6n m6s bsica, 
existente en todos los programas de 
dibujo, es la de dibujo punto a - 
to, con ella podemos ejecutar tPoUdn 
tipo de Ineas y formas, reproducieno 
do el movimiento del rat6n sobre la 
mesa de trabajo, para ello debemos 
mantener pulsado el bot6n hasta el 
final del trazado, cuando no pulsa- 
mos el bot6n, el cursor se desplaza 
sin pintar. 
DOTS. Para dibujar puntos aisla- 
dos existe una opci6n que permite 
mcs precisi6n, con ella cada pulsa- 
ci6n de bot6n dibuja un Onico pun- 
to, no pudiendo desplazarse el cur- 
sor hasta volver a pulsar 6ste. 
LINE. El trazado de rectas se rea- 
liza fijando el punto de inicio y el fi- 
nal, quedando 6stos unidos por la 
recta deseada. 
8 coo AMSTRAD 

LINES. Existe una opci6n ideal pa- 
ra dibujar rectas y poligonos, en la 
cual el final de una recta constituye 
el punto de partida de la siguiente, 
gracias a ella podemos realizar vis- 
tosos trazados geom6tricos con po- 
cas pulsaciones de rat6n. 
CIRCLE. El trazado de circulos y 
elipses, con la primera pulsaci6n de- 
finimos el centro de la figura, la si- 
guiente define el radio en el sentido 
del eje X; la tercera, el radio segOn 
el eje Y, con el uso de los ejes pode- 
mos trazar un gran nOmero de elip- 
ses, todas de eje horizontal y verti- 
cal, pueden set de eje inclinado. 
FRAMES. Est6 dedicada al traza- 
do de rect6ngulos. El primer toque 
de bot6n fija una esquina del rect6n- 
gulo, despu6s situamos el cursor en 
la posici6n de la otra esquina y pul- 
samos de nuevo el rect6ngulo resul- 
tante ser6 el que tiene por diagonal 
la linea que une los dos puntos. 

uperfice 

Una de las opciones m6s especta- 
culares y vistosas de los programas 
de dibujo es la de relleno de superfi- 
cies, con ella podemos colorear el in- 
terior de las formas definidas de ma- 
hera automtica y sin errores. 
A la opci6n b6sica de relleno, el 
Joystick Mouse aade dos posibilida- 
des m6s; la de dibujo de rect6ngu- 
los con relleno BOX, la de circulos 
DISK. Ambas puedenYsustituirse por 
el trazado de la figura elegida y el 
posterior relleno de la misma utilizan- 
do las opciones FRAME y CIRCLE. 
El borrado puede realizarse eli- 
giendo como tinta de dibujo la mis- 
ma que la del fondo, con Io que el 
paso del cursor sobre las Iineas de- 
seadas Jr6 borrando los trozos que 
sobren. En este apartado ser6 de 
gran utilidad el uso del SUPER- 
DRAW, con el que obtendremos una 
linea de triple anchura que la de tra- 
zado de un punto. 
ERASE. Limpia la pantalla elimi- 
nando todo Io dibujado en ella. 

I Funcione "J' 
El funcionamiento del programa 
va acompaado de un sonido que 
nos indica cada pulsaci6n, asi como 
el trazado de las distintas lineas, es- 
te sonido puede ser activado o de- 
sactivado con SOUND. 
CASSElq'E. Controla todas las ope- 

raciones 
de grabaci6n 
y carga de 
panfaJJas, hay que rese- 
lar que el programa 
que confemplamos no 
admire panfaJJas grabadas 
con ofro software. 



PAINT-BOX 464 
Schneider CPC 464 

TEXT. 
Permite la 
inclusi6n de 
texto en 
nuestros di- 
bujos. 
SPRAY. 
/.Qu seria de 
un programa 
de dibujo sin 
este elemento? 
Con 61 podemos 
simular los efec- 
tos del aer6grafo, 
distribuyendo una 
serie de puntos en 
forma de pintada con 
spray en la zona de- 
seada de nuestra compo- 
sici6n. La densidad de la 
misma puede variarse por su- 
perposici6n de distintas capas, obte- 
niendo diversas saturaciones de co- 
lor. 
COPY. Es la f6rmula empleada pa- 
ra reproducir determinados trozos 

de nuestro dibujo en otra parte de la 
pantalla. El 6rea que deseamos co- 
piar ha de ser encerrada en un rec- 
t6ngulo, el cual moveremos hasta la 
posici6n deseada. 

Especa enO 
En 61 se encuentran incluidas las 
opciones que nos permiten fijar el 
modo de pantalla 7 los distintos es- 
pesores y tintas de los trazos a reali- 
zar. 
RAYS. Est6 dedicada al trazado de 
lineas que confluyen en un punto, el 
primer toque de rat6n fiia el punto 
de fuga, coda toque posterior unir6 
6ste con el punto donde se encuen- 
tra situado el cursor. 
MODE. Define el modo de panta- 
Ila en que vamos a trabajar, existen 
tres modos distintos. 
MODE 0 160x200 puntos y 15 co- 
lores. 
MODE 1 320x200 puntos y 4 co- 
lores. 
MODE 2 640x200 puntos con 2 
colores. 
La definici6n que queriamos con- 
seguir, asi como el colorido que que- 
ramos dar a nuestro diBuio, determi- 
nar6n el modo a usar. 
LOCK. Hace posiBle el camBio de 
un color por otro, de esta forma po- 
demos colorear de rojo todas los zo- 
has que en el dibuio est6n en azul 
claro, etc. 
SUPERDRAW. Contiene los distin- 
tos tipos de cursor y los distintos es- 
pesores de trazo disponiBles en el 
programa. Es posiBle usar hasta 
ocho espesores diferentes. 
COPS. Permite recuperar el diBu- 
i o en su posici6n anterior al 01timo 
paso por el men6 principal, con ella 
podemos corregir los errores come- 
tidos sin tener que meternos en com- 
plicadas operaciones de borrado. 

]-- Ma, "i' 
A pesar del elevado conjunto de 
opciones que contiene, el rat6n de 
Rush Ware es extremadamente f6cil 
de manejar, haci6ndonos con el uso 
de los distintas posibilidades del pro- 
grama casi inmediatamente. 
Con 61 podemos crear toda close 
de dibujos geom6tricos y artisticos, a 
pesar de la poca precisi6n que po- 
seen este tipo de ratones. En este ca- 
so si la precisi6n del rat6n no nos 
convence (cosa que no ser[a de ex- 
traflar), siempre podemos recurrir a 

usar el teclado en esas secciones pro- 
blem6ticas para las que el rat6n es 
demasiado grosero. 
En cuanto a las instrucciones, he- 
mos de lamentar Io de siempre; vie- 
nen en ingl6s y alem6n, la Onica ven- 
taja es que la parte referente al 
Amstrad solamente contiene cinco 
p6ginas, Io que da idea de la con- 
creci6n del manual y no desanima- 
r6 a los que sepan, aunque sea una 
chispita, de esa encabritada lengua 
(ver el Follow me en la tele). 

onclusone 

Nos encontramos ante un rat6n de 
facil maneio, con el cual podemos di- 
bujar casi todo. El uso de los distin- 
tos colores y modos de pantalla per- 
mite aprovechar al mximo las posi- 
bilidades del Amstrad; por otro la- 
do, los distintas opciones crean una 
herramienta de dibujo bastante com- 
pleta. 
Este rat6n, a diferencia de otros, 
tiene un menO principal en una pan- 
talla aparte, los dem6s incluyen los 
iconos en un lateral de la pantalla; 
con Io cual podemos dibujar al mis- 
mo tiempo que tenemos en pantalla 
las opciones de dibujo; eligiendo de 
forma inmediata la modalidad de- 
seada. 
En nuestro caso, la elecci6n no es 
instantanea, sino que tenemos que 
esperar unos momentos mientras el 
software paso de la pantalla de di- 
bujo a la intermedia y de 6sta a la 
del menO principal, Io cual, si esta- 
mos haciendo constante uso de 6ste, 
ralentiza el proceso de dibujo. 
Echamos de menos la opci6n de 
ampliaci6n de imagenes, imprescin- 
dible para el dibujo de precisi6n, y 
la de copia por impresora, sin la cual 
nunca podremos obtener una repro- 
ducci6n en papel, de nuestra obra. 
De estas dos opciones, hay que de- 
cir qu6 raro es el programa de dibu- 
jo que contiene la primera (bien sea 
con rat6n o sin 61), mientras la segun- 
da es mas comOn. 
La posibilidad de usar el teclado a 
la vez que el rat6n suple la carencia 
de exactitud de estos perif6ricos, do- 
tados de poca sensibilidad. 
Aparte de todo, como en todo ti- 
po de programas en los que la crea- 
ci6n artistica es el principal objeto del 
mismo, los resultados obtenidos 
siempre estar6n en directa relaci6n 
con las dotes de la mano del artifi- 
ce. El rat6n s61o es una herramienta 
a nuestra disposici6n, el resto hemos 
de ponerlo nosotros. 
COHO88Y AMSTRAD 9 



CLARO DUMP 

El maneio de la memoria de/Amstrad ya no tiene secretos 
para usted. Conoce a rondo dos instrucciones (PEEK y POKE) 
con las que puede adentrarse en los oscuros vericuetos del 
interior de su ordenador. Es algo excitante y sugestivo, 
.verdad? 

n este articulo vamos a 
proponerle perfeccionar sus mtodos de inves- 
tigaci6n, un poco primitivos y rudimentarios 
todavia. Le invitamos a que conozca Io que 
es un DUMP de memoria. .Estamos ante 
una nueva instrucci6n Basic? Comen- 
cemos nuestra historia. 
Habiamos quedado segOn Io visto en capi- 
tulos anteriores, que la memoria del Ams- 
trad estaba dividida en un mant6n de 
min0sculas celditas, que podian presentar dos 
estados perfectamente diferenciados. A estos 
estados, asoci6bamos cada uno de los dos va- 
lores que podia tomar un digito binario: cero 
y uno. Eran los bits. 
Pero trabajar con estas partes de la memo- 
ria tan pequeas nos resultaba bastante inc6- 
modo y laborioso. Por eso decidimos agrupar- 
las de ocho en ocho y dimos lugar a los famo- 
sos bytes. 
En ellos ya podia estar almacenada infor- 
maci6n que nos proporcionaba datos m6s 
complejos que el simple hecho de tener una 
celdita activada o clesactivada. 
Adem6s, resultaban mucho ms manejables 
que los diminutos bits. 
;.Qu son capaces de guarclar?, En 
principio algo que nos tiene que resultar evi- 
dente: n0meros comprendidos entre 0 y 255. 
Pero no es s61o eso. El ordenador Ams- 
trad tiene definido en su memoria algo que 
ya podemos ir asociando a los 256 posibles 
nOmeros que podemos almacenar en un byte: 
el juego de caracteres. 
Asi pues, desde ahora estableceremos una 
correspondencia entre un n0mero binario de 
ocho digitos (byte), de todos los que tenemos 
almacenados en la memoria, con un simbolo 
o car6cter. Y adem6s diremos lambi6n sin mie- 
do a equivocarnos queen cada una de las 
direcciones de la memoria de su orde- 
nador puede contenerse el c6digo de un ca- 
r6cter. 
A base de ellos construiremos todos los da- 
los necesarios para conseguir un correcto pro- 
ceso de la ((informaci6n)) segOn la defini- 
ci6n mcs adecuada, en nuestra modesta opi- 
ni6n, que se ha dado de la misma: ((trata- 
miento de la informaci6n. 

Un DUM de memoria ser6 la herramienta 
que nos permita explorar la memoria del or- 
denador en las dos vertientes anteriormente 
citadas. Por un lado con 61 descubriremos los 
n0meros almacenados en cada una de las po- 
siciones o direcciones en las que est6 dividi- 
da. Por otro tendremos visualizada en la pan- 
talla la correspondencia existente entre nOme- 
roy simbolo, o sea, que a la vez estaremos 
viendo los contenidos de memoria y los carac- 
leres que representan. 
Adem6s, Io haremos de una forma totalmen- 
te novedosa. Los conjuntos de ocho bits, o 
byte, siguen siendo para nosotros, los limita- 
dos humanoides, un poco complicados de ma- 
nejar. Pero el hombre, o la mujer, piensa de 
vez en cuando y as/se le ocurri6 simplificar 
todo esto. 
Agrup6 los bytes de cuatro en cuatro, cal- 
cul6 los 16 valores posibles que se podian ob- 
tener y los convirti6 en sus equivalentes n0me- 
ros decimales asoci6ndolos a cada uno de los 
16 digitos del nuevo sistema de numeraci6n 
que acababa de crear: el hexadecimal o de 
base 16. 
Las cifras de este sistema coincidian con las 
del decimal hasta el 9, pero de ahi en adelan- 
te, qu6 ocurria? No tuvimos m6s remedio que 
echar mano alas letras y hacer corresponder 
el 10 con la letra A, el 11 con la B y asi sucesi- 
vamente basra Ilegar al decimal 15 que esta- 
ria asociado a la letra F y completaria de es- 
ta manera los 16 digitos hexadecimales. 
Por ejemplo, el nOmero binario: 
10111100 
podria descomponerse en dos: 
1011 y 1100 
Los correspondientes decimales serian: 
11 y 12 
que traducidos a hexadecimal nos darian: 
ByC 
Ahora los agrupamos y resulta que hemos 
transformado el: 10111100 binario 
en un: 
BC hexadecimal 
mucho m6s manejable. 
Ya que un byte est6 compuesto por ocho 
bits, podemos deducir queen una direcci6n 
de memoria guardaremos n0meros hexade- 
cimales de dos ¢ifras (0 a FF). 
Bueno, todo esto venia a que queriamos in- 
troducir una novedad a la hora de visualizar 
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o tratar con un nOmero. Cuando hagamos un 
DUMP de memoria todos los que manejemos 
(direcciones, datos, etc.) van a estar expresa- 
dos en este sislema de numeraci6n. 
.Correcto? 
.Qu sacamos haciendo un DUMP? 
Vamos a tener ante nuestros ojos la represen- 
taci6n num6rica de cualquier zona de la me- 
moria y a la vez, adem6s una visi6n alfab6ti- 
ca o m6s bien gr6fica de la misma, que es una 
traducci6n exacta de las cifras almacenadas, 
pero mucho m6s atractiva y <<digerible>> pa- 
ra nosotros. 
Seguro que con esta herramienfa explora- 
remos con toda comodidad la memoria vien- 
do c6mo est6n almacenados, el programa, las 
variables y todo aquello que se nos ocurra. 
.Nos ponemos a construirlo? 
Lo primero que haremos ser disear la for- 
ma de resolver el <<problema>> que tenemos 
entre manos buscando, como siempre, una so- 
luci6n general compuesta por tareas, tambi6n 
generales, de las que suponemos que ya es- 
t6n solucionadas para ir bajando de nivel has 
ta Ilegar a unas sencillas y concretas en las que 
no damos por supuesto nada. 
Nuestro programa tendr6 que seguir el si- 
guiente <algoritmo: 
- Inicializar los datos que manejamos. 
- Pedir las direcciones de comienzo y fin 
(toma de datos). 

- Repetir ciclicamente, hasta que flegue a 
la direcci6n final o interrumpamos nuestro pro- 
ceso, una operaci6n consistente en visualizar 
las direcciones, sus contenidos y caracteres 
asociados. 
- En el caso que se Ilene la pantalla, pa- 
sar a la p6gina siguiente o finalizar, segOn de- 
seemos. 
- Pregunlar si queremos investigar por 
otra zona de la memoria o damos por termi- 
nada la sesi6n de trabajo. 
Verdad que sigue un camino 16gico seme- 
jate al del organigrama de la figura 17 
Traducir todo esto a un lenguaje que entien- 
da el ordenador no tendr6 ninguna dificultad 
para usted. Piense de momento que va a 'ne- 
cesitar crear m6s tarde una rutina que realice 
cada una de Iffas pequeas tareas que utili- 
zaremos: inicializar, tomar los datos de las di- 
recciones, escribir las lineas y pasar p6gina. 
;,De acuerdo? Seguro que tambin Io esta- 
r6 con el Programa I. 

Programa uno 

gDetallamos un poquito m6s cada una de las 
rutinas que vamos a utilizar? Si, verdad? La 
imcializaci6n consistir6 en la creaci6n de cua- 
tro ventanas de texto en las que hemos divi- 
dido la pantalla. El Programa dos Io hat6 por 
nosotros. 

Observamos una cosa: hay que traducir una 
cadena a un valor num6rico hexadecimal. 
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El proceso que hemos seguido para su crea- 
ci6n es el que nos indica la figura 3. Observe 
la 16gica empleada. 
Fs muy sencillo de entender. Ya que vamos 
a pasar p6gina, Io primero que deberemos ha- 
ceres inicializar el contador de lineas, puesto 
que todavia no hay nada escrito en la siguiente 
pantalla. 
Despu6s resulta muy conveniente hacer que 
el ordenador nos pregunte si damos par fina- 
lizado o no el DUMP independientemente de 
haber alcanzado la direcci6n final elegida. 
Cuando tengamos suficientes posiciones 
(pulsemos la tecla F), el programa pondr6 un 
indicativo de cfin, pero en caso contrario, 
pasar6 p6gina y has ofrecer una n ...... ,",n- 

Nuestra pr6xima ocupaci6n ser6, precisamen- 
te, el imaginar la manera de hacerlo Io m6s 
sencillamen, te posible. ;,,l:spe¢ificams 
caractersticas? 
Lo primero ser6 comprobar que no damos 
m6s de cuatro caracteres hexadecimales co- 
ma valor de la direcci6n, ya queen ese caso 
sobrepasariamos las 65536 posiciones alas 
que podemos acceder. Pondremos un indica- 
tivo de fallo y abandonaremos la rutina en el 
caso que supere esta cifra. 
A continuaci6n, si no hay fallo, traducimos 
a nOmgra la cadena de caracteres hexa- 
decimales que hemos introducido y cuando el 
valor obtenido sea negativo par las caracte- 
rist cas de capacidad de c61culo de este orde- 
nador, le sumamos el tope maxima de las di 
recciones accesibles (65536). Todo ella que- 
da reflejado en el Programa 4. 

Programa cuatro 

Observe c6mo en la linea 6030 calculamos 
el valor num6rico de la direcci6n. Primero for- 
mamas una cadena alfanum6rica con la 
cgcateacj (o suma) del signo & 
y los cuatro caracteres que la representan. 
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que al imprimirlos puedan producirse efectos 
extra,as en la pantalla y que resulten nocivos 
para la buena marcha de nuestro programa. 
iAh!, obtenemos los caracteres asociados, co- 
ma habr6 vista, par meclio de la funci6n CHRS. 
Buena, ya nos queda menos. Tenemos to- 
do perfectamente definido, excepto la rutina 
que limpiar6 la pantalla cuando est6 Ilena, 
sempre que nosotros se Io pidamos, y nos per- 
mitir6 visualizar una nueva. 

/,Vale? 
Pues manos a la obra. El resultado de todo 
esto en Basic ser6 el Programa 7, o alga se- 
mejante, que tambi6n resulta muy sencillo. 

Programa siete 

En la hnea 3020 inicializaremos a 0 el valor 
de la variable Cd(nea que representa el nO- 



mero de las escritas en la p6gina. Coma va- 
roDS a comenzar otra, resulta bastante eviden- 
te que su valor initial tendr6 que ser cero. 
Ponemos el indicativo de fin en la Iinea 3070 
almacenando en la variable fin un 0 6 un 
1 dependiendo de si desearnos abandonar la 
visualizaci6n o no. 
Y en la 3080 dimpiamos todas las ven- 
tanas de texto para dejar guapa la pantalla. 
Cuanto mends bulto m6s claridad. 
Verdad que no resulta tan diffcil 
fabricar una herramienta que nos 
haga todos los DUMPs de memoria 
que queramos?. Nuestro trabaio ya ha ter- 
minado. Tenemos perfectamente definido y co- 
dificado tanto el programa principal coma ca- 
da una de las rutinas que utiliza. 
Ahora Ilega el suyo intentando deducir, na- 
nejando convenientemente este programa, 
mo y d6nde se almacenan las variables del 
mismo. O tambi6n podemos descifrar los c6- 
digos que representan una determinada ins- 
trucci6n dentro de la memoria. 
Pero, repetimos, eso ya es labor suya. No- 
sotros le dejamos par el momenta, as/que 
iiBye!! 

Ig REM PROORAIk I 
28 GOSUB 4808:REH INICIALIZACION 
38 GOSUB 5888:REM T(qA DE DATOS 
48 CLS 
58 FOR buclel-comienzo TO fin STEP 
68 GOSUB 1999:REM ESCRIBIR LINEA 
78 IF |=nea 23 THEN GOSUB 3880:REM 
PASAR PAGINA 
88 IF fna I THEN GOT0 188 
98 NEXT buclel 
188 CLS #I:CLS #2 
118 LOCATE #2.8,1 
128 INPUT #2,'MAS DIRECCIONES S/N 
138 IF s=$-'s" OR si$='S" THEN RUN 
148 CLS:EN0 

4888 REM PROGRAMA II 
4818 REM INICIALIZACION 
4829 WINDOW #I,I,48,24,24 
4838 WINDOW #2,1,49,25,25 
4848 WINDOW #3,1,38,1,23 
4859 WINDOW #4,33,48,1,23 
4868 RETURN 

5888 REM PROGRAMA III 
5818 REM ENTRADA DE DATOS 
5828 CLS 
5838 INPUT #I,"DIRECCION DE COMIENZ 
O: &',directionS 
5849 GOSUB 6980:REM TRADUCIR A HE×A 
DECIMAL 
5858 IF faIIo=8 THEN comenzo=drec 
cion ELSE :GOT0 5828 
5868 CLS #2 
5879 INPUT #2,"DIRECCION DE FIN 
: &",diPecclon$ 
5888 .GOSUS 68991REM TRADUCIR A HEXA 
DECIL 
5898 .IF fallo=8 THEN fin=dreccon 
ELSE GOT0 5868 
5188 IF ¢omienzo>fin GOT0 5888 
51.18 RETURN 

688 REM PROGRAMA IU 
6818 REM TRADUCCION HEXADECIMAL A D 
]2F LEN(deccon$)>4 THEN fall 
o=I:RETURN ELSE fallo-8 
6838 direction UAL('&'+dreccon$) 
6848 IF dreccion(0 THEN dreccon- 
65536+direction 
6858 RETURN 

6888 REM PROGRA IV 
6818 REM TRADUCCION HEXADECIMAL A D 
ECIMAL 
6828 IF LEN(dreccton$)>4 THEN fall 
o-I:RETURN ELSE fallo g 
6838 dreccion=VAL('&'+direccon$) 
6848 IF dreccon(8 THEN dreccon= 
65536+dreccon 
6g58 RETURN 

1888 REM PROGRAMA V 
1818 REN IMPRIIR LINEA 
1828 PRINT #3,HEX$(buclel,4)+': : 
1939 FOR bucle2=8 TO 7 
1848 GOSUB 2gOg:REM ESCRIBIR CONTEN 
IDOS 
1858 NEXT bucie2 
1868 llnea=l:nea+l 
1878 RETURN 

2988 REN PROGRAMA Vl 
2918 REM IMPRINIR CONTENIDO 
2828 d:reccon=buc11bucle2 
2838 IF dreccon)fn THEN RETURN 
2848 contndo-PEEK(dgccon) 
2858 PRINT #3HEX$(contendo2) ÷" 
2868 IF conendo<32 THEN contndo 
46 
2878 caracten$ CHR$(contntdo) 
2888 PRINT #4caracten$ 
2898 RETURN 

3989 REM PROGRAMA UII 
3919 REM RUTINA OE PASAR PAGINA 
3828 lnea-g 
3838 PRINT #2," PULSE CUALOUIER T 
ECLA (F PARA FIN)" 
3848 tecla$ =' 
3g58 WHILE tecla$="':tecla$=INKEY$: 
WEND 
3868 

tecla$=UPPER$(tecla$) 

3878 IF tecla$= F' THEN f=nal I ELS 
E fnal 8 
3888 CLS #I:CLS #2:CLS #StCLS #4 
3898 RETURN 
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Hmite, en este incr o le viaj 
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dbiles, Rueda a la • ; echa, 
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Cu". rcrcl. clue sen su 
ol , , as veces frenar@n iu 
progreso, otras Io acelerardn 
de forma inesperada ote 
harn saltar automticament 
y todo a la velocidad de la luz, 
Trailblazer es el juego ms 
adictivo que hayas visto 
jams. 
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Las capacidacles y caracteristicas cle este pr, ograma nos van a 
servir como excusa para aprencler alF.o mas acerca del PCW, 
en general clel CPM. Procure estucliar estos conceptos a 
fon.d,o, ,a que no s6lo le ser6n imprescindi'bles en la 
aplicacion de recibos, sino clue le ser6n de gran ayuda en la 
instalaci6n de sus propios cliscos. 

es teclear cada uno de los programas que apa- 
recen tanto en este artkulo, como en el arti- 

culo de la semana pasada. AI final deber te- 
ner en un disco los siete listados, pero aOn no 
podr funcionar, antes habremos de realizar 
una instalaci6n Io m6s afortunada posible, que 
nos facilite su utilizaci6n. 
Lo primero es instalar el sistema operativo, 
el CPM, en su disco. Ya habr6 descubierto, pot 
otros programas, Io tedioso que resulta tener 
que cambiar de disco al cargar el DOS (Sis- 
tema Operativo de Disco). Para meter 
el sistema operativo en su nuevo disco, reali- 
ce la siguiente tarea: 
A) Encienda el equipo, sin ningOn disco 
dentro. 
B) Meta el disco sistema (disco rosa que te 
dieron con el equipo) por la cara 2. 
¢) Una vez haya aparecido el saludo de 
CPM y el promp (¢A > ), teclea: 
PIP B:--A:J 12SCPM3.EMS 
La primera B, le indica d6nde debe de- 
jar el fichero fuente, la A le indica de d6n- 
de deber6 coger el fichero fuente y 
J 12SCPM3.EMS, es el hombre del fichero que 
contiene el CPM. Si entre los dos puntos (:) y 
el igual (=), hubi6semos puesto alguna pala- 
bra, el fichero fuente seria cambiado de hom- 
bre, al ponerlo en el disco destino por el nue- 
vo asignado. 
Una vez pulsado RETURN, la luz de la uni- 
dad de disco se encender6 moment6neamente 
cara aparecernos despu6s el mensa e: intro- 
uzca el disco para B y pulse cualquier tec a. 
Introduciremos el disco donde teniamos los 
siete programas de recibos, y pulsaremos obe- 
dientemente cualquier tecla. 
Pero hagamos un alto en el proceso para 
ver c6mo estn las cosas. Como primera me- 
dida haga un DIR, ya sabe, teclee DIR y EN- 
TER. Ahora obtendr6 en pantalla el directo- 
rio de su disco RECIBOS, al que se le ha in- 
corporado un nuevo fichero, el 
J12SCPM2.EMS. 
Llegados a este punto, comprobemos que 
todo va bien. Apague su equipo, y vuelva a 
encenderlo. Pero en esta ocasi6n meta su dis- 
co para arrancar el sistema. Efectivamente, si 
todo ha ido bien, usted ya ha instalado el CPM 
en su disco. 
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Oisefie supropio 
teclado 

En algunas ocasiones, 6sta es una de elias, 
es necesario definir nuestro propio teclado. Pa- 



necesitaremos es un procesodor, do iguol que 
sea de texto, de lineas o de pontolla comple- 
ta; incluso el propio Locoscript podda valer- 
nos, sin embargo y para no complicar las co- 
sas, nos valdremos de un procesador a pan- 
talla completa, que viene incluido en la tara 
2 de su disco sistema (iAh...!Pero no Io sa- 
bia?...). Se trata del procesadbr RPED. Para 
su utilizaci6n teclee tras el promp (A + 
BASIC RPED. 
Dado clue RPED es un programa realizado 
en Basic Io primero que tendremos que hacer 
es cargar el intrprete, para Io cual ponemos 
la orden BASIC antes de RPED. 
Bien, ya esfamos dentro del procesador de 
texfos, ohora es el momento de creor el fiche- 
ro. Teclee pero respetando el orden y consi- 
derando que al final de cada linea debe pul- 
sar la tecla RETURN: 
Pulse SAL paro terminar y grobe a continua- 
ci6n en su disco RECIBOS el fichero creado. 
Para interpretar este fichero necesitar6 tam- 
bin disponer en el disco RECIBOS, del pro- 
grama SETKEYS.COM. Pero, a estas alturas 
esto no deberio suponer ningOn problema, ya 
que el proceso es idntico al que realizamos 
para copior el sistema operativo. No obstan- 
te, como el ser repetitivos no nos preocupa 
aqui va con detalle el proceso: 
Inserte el disco sistema por la cara 2 y te- 
clee PIP B:=A:SETKEYS.COM. Y pulse RE- 
TURN. 

Hero primer recivo ,, : 
Locali de edicion : 
Coepto .............. 
Hombre del exeidor ,, : 
HuMero primer client , : 
Here ultimo cliente , : 

ra ello existe una instrucci6n transitoria de 
CPM, este tipo de instrucciones son realmen- 
te programas eiecutables que residen en el dis- 
co, se trata de la instrucci6n SETKEYS.COM. 
Esta instrucci6n precisa de un programa que 

noses otra cosa que el fichero que contiene 
la nueva estructura de nuestro teclado. 
La estructura del fichero es bastante senci- 
Ila, vemoslo creando el fichero de teclado 
que necesitaremos en nuestro paquete de re- 
cibos. Para generar este fichero Io primero que 

Rizando el rizo 

Como nunco nos consaremos de insistir en 
que la amabilidad de un programa es la pie- 
za clave de su posible xito, creemos un fichero 
BAT o autoejecutable, de for- 
mo que cuando metomos ,  

nuestro disco y reinicialicemos 
el sistema se realice autom6ti- 
camente el proceso. 
Para ello volvamos a entrar 
en el editor RPED, inserte el dis- 
co sistema por la cara 2, teclee 
BASIC RPD y... 
El hombre del fichero debe ser 
obligatoriamente PROFILE.SUB, 
esto no puede cambiarlo, ya que 
en caso contrario este fichero no 
seria considerado de autoarran- 
que. 
Bien, ahora teclee el texto que 
a continuaci6n se reproduce, re- 
cordando que paro el salto de linea 
debe pulsar RETURN. 

02 S "2" 
O0 l 
O0 S "4" 
73 S "6 
77 N 
7? S "5' 
'75 l "I"- 
0 tl "A" 
11 B "B' 
79  " "" 
08  " '"' 
01  "0" 
13 N "4 
20  "7" 
09 N "2" 
O0 I "2," 
O N "6" 
04 t "g' 



Una vez finalizada la edici6n (pulsando 
..,CA/), y elegida la opci6n grabar fichero, el ar- 
chivo creado quedar6 grdbado en su disco RE- 
CIBOS. 
La explicaci6n de este fichero se encuentra 
en la filosofia del proceso por Iotes, un con- 
junto de instrucciones colocadas en orden, al- 
go as/¢omo un <<macroprograma), en 
CPM. El apellido del fichero PROFILE, el SUB, 
indica que es precisamente un archivo de es- 
tas caracteristicas. Sobre la explicaci6n del 
proceso por Iotes que nosotros hemos reali- 
zado, no le diremos nada, al menos por aho- 
ra... La variedad de sus posibilidades sacan 

este tema del articulo que ahora nos preocupa. 
Para clue este proceso por Iotes pueda set 
realizado, necesita un Oltimo fichero en su dis- 
co, se trata del SUBMIT.COM, que como no, 
se encuentra en la cara dos del fichero siste- 
ma. Luego tedee: 
PIP B: =A:SUBMIT.COM. 
Con Io que conseguir6 meter el fichero 
SUBMIT en su disco recibos. Y por fin Ileg6 el 
momento de la verdad, apague su equipo, y 
con el 16gico temblor de manos que acompa- 
a siempre en estas ocasiones, acierte a me- 
ter su disco RECIBOS en la unidad A y ahora 
encienda e[ equipo... IVOII.A 

PROGRAMA EDIT 
i0 ................ PROGRAMA : EDIT 
A. HAS ................. 
20 ON ERROR GOTO 2440 
30 GOSUB 2380 
40 GOSUB 2200 
%0 PRINT FNIocS<IO,4);',E D I C I 0 
N DE R EC I VOS,' 
60 PRINT ENloc$(50,O);"Pecha de exp 
70 PRINT FNloc$(50, lO);"Pecha de ve 
SO PRINT ENlocS(20,12)i"Numero prlm 
90 PRINT PNloc$(20, 14);"Localidad d 
e expedlclon : ,' 
i00 PRINT FNIoo$ (20, 16) ; "Conoep%o . 
Ii0 PRINT PNIoc$(20, lO);"Nombr del 
expedidor . . . 
120 PRINT PNlocS(20,20);"Numero pri 
130 PRINT PNloc$(20,22);"Numero ul% 
imo cllente . : " 
140 x%-7: y% : al faY, 2: cap%-5: dec%- 
O: GOSUB 920 
150 IF t$ ..... THEN CHAIN "menu 
160 fechaS-t$: GOSUB I30 
170 IF fecha$ "fallo!" THEN 140 ELS 
E fecha$= fechaS 
180 PRINT FNIocS (73, 8) ; feohaeS; " " 
190 x%=8: y%=lO: al fa%-2: cap%-6: dec% 
=0: OOSUB 920 
200 fechaS-t$:GOSUH 1230 
210 IF t$ .... THEN 140 
220 IF fechaS='fallo!" THEN 190 ELS 
E fechav$-fe¢haS 
20 PRINT FNIoc$(7, i0; fechavS;" " 
240 ×%=4(3: y%=12:alfa%-l:cap% 6;dec% 
=0: GOSUB 920 
250 IF tP,-O THEN 190 
260 num. recivo-t, 
270 PRINT FNIocS(46,12);:PRINT USIN 
G "P,, KP, "; num. recivo 
280 x%=46:y%=14:alfa, 3:cap% 15;dec 
%=0: GOSUE 920 
290 IF t$=" " THEN 24 
0 ELSE looalldad$=t$ 
200 PRINT FNIoc$(46, 14) ; localldad$; 
310 x% 46:y% 16:alfa%=S:cap%-30:dec 
%-0: GOSUB 920 
320 IF tS=STRINO$(30," ,,) THEN 280 
ELSE conoepto$=t$ 
30 PRINT FNloc$ (46, 17) ; conoepto$; " 
40 x% 46:y% l(:alfa%-8:cap%=25:dec 
%=0: GOSUB 920 
350 IF tS STRING$(5," ") THEN 310 
ELSE oxpedidorS t$ 
60 PRINT FNIocS(46, 18);expedidorS; 
370 x%=46: y% 20; cap%-3: dec%-O: al 
=2: GOSUB 920 
380 IF t$ .... THEN 340 ELSE codlS=ST 
RINGS (3-LEN (tS) , "0" )+tS 
390 PRINT PNlocS(46,20);codlS; .... 
400 x%-46:y% 22;alfa% 2:cap%=3:dec% 
O; GOSUB 920 
410 IF t$ "" THEN 370 ELSE cod2S ST 
RINGS<8-LEN(t$) ,,,0,, 
420 PRINT ENIoc$(46,22)IGod2S;" ,' 
430 PRINT FNIocS (5, 20) ;"CORRECTO 
NS) CANCELAR (CAN) : " ; : GOSUB 
440 PRI}IT FNIcc$(IO,2);" ', 
450 GOSUB 240 
400 IF bien% 0 THEN 400 
4gO cads STRINGS(128,CHRS(O)) : nomfl 
datS-"a; ccllen, rex" : nomf i indS-"a: cc 
1 len. key": numfi%= 
480 ran%=l:olaS=codl$: tlp%=l 
490 GOSUB 1370 
500 IF ferror%<>O THEN 2440 
i0 nombreS-MID$(cadS, I,0) 
520 dl reccionS-MID$ (cadS, 21, 30) 
530 poblacion$=MID$ (cadS, 61,20) 
540 domicl llaclonS MID$ (cadS, 51,40) 
50 imports CVS(MID$ (cadS, 121,4) 
560 codl$-MIDS(cadS, 125,3) 
570 OOSUB 730 
580 cadS-STRINGS (128, CHR$ (0)) : nomfi 
datS="a: col ten. rex" : nomfilndS="a: CC 
li, n. key": nomfi%=l 
590 ran%=l : claS-codlS: tip% 
600 GOSUB i0 
blO IF ferror%<>O AND 
THEN 2440 
620 IF ferror%=lO THEN 80 
60 num. reclvo num. reclvo+l 
040 nombreS MID$(cad$,l,80) 



650 dlrecclonS %IDa(cadS,31,80) 
660 poblaclonS %IDa(cadS,61,20) 
6g0 domlciliaclonS %IDa(cadS,81,40) 
660 importe=CVS(MIDS<cadS, 121,4)) 
690 codlS-MIDS(cadS,125,3) 
700 IF codl$>ood2S THEN 80 
710 OOSUB 
720 GOTO 580 
730 RE% ................ impreslon 
740 LPRINT USING " 
R  " 
;num. rclvo:localldadS:LPRINT USIN 
G " 5LZ, ZEZ ";Importe+INT(importel 
21100) 
750 LPRINT 
760 LPRINT USING " 
& "fechaeS:LPRINT USING " 
& ";fechav$ 
770 LPRINT 
780 LPRINT 
790 LPRINT 
800 LPRINT USING " 

";conceptoS 
810 LPRINT 
820 LPRINT USING " IV 
A 12 % CUOTA RZRZRR 
";INT(Imperte12/lO0) 
830 LPRINT:LPRINT 
840 LPRINT USING "  

";domicillaclon$ 
850 LPRINT 
660 LPRINT TABtlE);nsmbreS 
670 LPRINT TAB(15);dlrecclonS 

660 LPRINT TAB(15);poblaclonSiTAB(5 
2);expedldorS 
690 LPRINT 
900 FOR hy-i TO 7:LPRINT:NEXT hy 
910 RETURN 
920 RE% ......... control de 
930 REM x%=columna y%=flla 
cap=capacdad 
940 RE% dec% declmales alfa% 
=numerics(l) alfanumerlcss (2) alfa 
numcom 
950 HEM ........................... 
960 PRINT PNIocS(x%,y%);STRINGS(cap 
W+dec%+l,"_") 
970 tS "":t O:S "":fallow O:punto% 
=0 
980 PRINT OHRS(7) 
990 xl%=x% 
I000 PRINT FNIocS(xI%,y%);:rS-INPUT 
I010 r-hSC(r$) 
1020 IF r-13 THEN 1090 
1030 IF r<32 OR r>255 THEN I000 
1040 IF r-127 AND t>O THEN 
LEFTS(tS,): PRINT 
S;"_":GOTO i000 
1050 IF r=127 AND t 0 THEN I000 
1060 t-t+l 
1070 IF t>cap%+dec% THEN %-t-I:GOTO 
1000 
1080 t$-tS+rS:PRINT FNlocS(x%,y%)t 
$:GOTO i000 
1090 RE% ................ valldaclo 
1110 IE ala% 3 THEN iS-iS+STRINGS( 
cap%-LEN(t$)," ">:RETURN 
1120 FOR numerco%=l TO LEN(%S) 
1130 rS=MIDS(tS,numerlco%,l) 
1140 IF (rS<"O" OR rS>"9") AND r$<> 
" "THEN fallo%-i 
1150 IF rS="." THEN punto%=puno%+l 
1160 NEXT numerlco% 
1170 IF fallo%-i OR punte%>l THEN 9 
2O 
i160 t CDBL(VAL(tS)) 
1190 tE-tlO'dec% 
1200 tL INT<%) 
1210 t-t/lO+dec% 
1220 RETURN 
1230 HEM ................... fecha 
1240 REM la fecha siempre 6 
dlitos 
1250 RE% ............. 1 ............ 
1260 IF LEN(fechaS)<>6 THEN fechaS- 
"falIo!":RETURN 
1270 i VAL(MIDS(echaS,I,2)) 
1260 f2=VAL(MIDS(fechaS,3,2)) 
1290 f3-VAL(MIDS(fechaS,5,2)) 
1800 IF fl<l OR f2<l OR fl>81 OR 
>12 THEN fechaS "falIo!":RETURN 
1310 f4 (f2-1)+(f2 3)+(f2 5)+(f2 

+(f2=8)+(f2=lO)+<f2-12) 
1320 IF fl>80 AND NOT f4 THEN fecha 
S "falIo!":RETURN 
1880 IF fi>29 AND f2-2 THEN fechaS- 
"falIo!":RETURN 
1840 IF fi>26 AND f2 2 AND IS MOD 4 
=0 THEN fechaS="fallo":RETURN 
1850 fechaS-MIDS<fechaS,l,2)+ ..... +MI 
DS<fechaS,3,2>+"-"+MIDS<fechaS,5,2) 
1360 RETURN 
1370 RE% ........................ f 
icheros .......................... 
1380 REM 
1390 RE% 
1400 RE% 
1410 HEM 
1420 RE% 
1430 REM 
1440 RE% .......................... 
1450 RE% 
1460 RE% iniclo 
1470 BUFFERS i0 
1480 longreE% LEN(cad$) 
1490 OPEN "K",numfi%,nomfidatS, nomf 
iind$,2,1snEre5% 
1500 ionsresZ=LEN(cadS) 
1510 51ELD numfi%,IsnEre5% AS fcS 
1520 ON 
1580 IF tip%<l OR tlp%>6 THEN 1560 
1540 res%=CONSOLIDATE(numfi%) 
1550 CLOSE 
1560 RETURN 
1570 RE% lectura de una clave 
1580 rest SEEKKEY<numfi%,O,ran%,cla 
S) 
1590 IF res%<>O THEN ferret% res%:R 
ETURN 
1600 ferret%cO 
1610 num%=FETCHEEC(numf) 
1520 GET numfi%,num% 
1630 cads ficS 
1640 RETURN 
1650 HEM --- lectura de la clave 
5uiente 
1660 res%=SEEKKEY(numfi%,O,ran%,cla 
1670 IF resZ<>O THEN ferror%=res%:R 
ETURN 
1680 ferror%=O 
1690 es%=SEEKNEXTCnumfI%,O) 
1700 IF res%<>O AND res%<>lOl AND r 
e6%<>I02 THEN ferror%-res%:RETURN 
1710 ferret%cO 
1720 num% PETCHREC(numfiW) 
1730 GET numfi%,num% 
1740 cads flcS 
1750 RETURN 
1760 HEN lectura de la clave anteri 
or 
177 res%-SEEKKEY(numfi%,O,ran%,cla 
$> 
1780 IF re%30 THEN Ierrsr% res%R 
ETURN 
1790 ferrsr% 0 
1800 rest SHEKPREV<numfI%,O) 
1810 IF res%<>O AND res%<>lOl AND r 
e6%<>i02 THEN ferret%crest:RETURN 
1620 ferret%cO 
1830 num% FETCHREC(numfI%) 
1840 GET numfi%,num% 
1850 cadS=fIcS 
1860 RETURN 
1870 HEM ..... borrar un reEistro 
1660 rest SEEKKEY(numfi%,O, ran%,cla 
1890 IP res%<>O THEN ferrer%=res%:R 
ETURN 
1900 ferror%-O 
1910 res%=DELKEY(numfl%,O) 
1920 IF res%<>O AND res%<>lOl AND r 
esW<>102 AND res%<>103 THEN ferret% 
rs%;RETURN 
1930 error%=O:RETURN 
1940 REM ...... al%as de claves 
1950 res%-SEEKKEY(numfi%.O,ran%,cla 
1960 IF res% 0 THEN ferrorZ=9OO:RET 
URN 
1970 ferret%cO 
1960 LSET flea=cadS 
1990 resZ=ADDREC(numfIZ, O, ran%,cla$ 
2000 IF res%<>O THEN ferror%-res%:R 
ETURN 
2010 ferret%cO 
2020 RETURN 
2030 RE% ...... modiflcaclon de 
istros 
2040 res%-SEEKKEY(numfi%,O,ran%,cla 

2050 IF res%<>O THEN ferror%=resW:R 
ETURN 
2060 ferret%cO 
2070 numZ=FETCHREC(numfi%) 
2060 GET numfi%,numW 
2090 LSET flc$ cads 
2100 PUT numfi% 
2110 RETURN 
2120 RE% ................. borrado 
de la pantalla .................... 
130 REM pri.lln% 1 linea ult.lln 
%=ultlma linea prl.colW=l columna 
2140 HEM ult,co 
l%=ultlma columna 
2150 HEM .......................... 
2160 FOR pl% pri.llnW TO 
2170 PRINT FNIocS(prl.colZ, pI%);SPC 
(ult.col%-prl.col%) 
2180 NEXT pl% 
2190 RETURN 
2200 RE% ............. mmrco de la 
pantalla .......................... 
2210 11$ CHR$(134)+STRINGS(57,CHRS( 
138))+CHRS(140) 
2220 PRINT clS;IIS 
2230 FOR pl I TO 26 
2240 PRINT CHRS(133);STRINGS<ST,CHE 
2250 NEXT pl 
2260 PRINT CHR$(135);STRINGStST,CHR 
S(136));CHRS(141) 
2270 FOR pl=l TO 1 
2280 PRINT CHRS(133);STRINOS<67," " 
);CHR$(133) 
2290 NEXT pl 
2300 PRINT CHRS(131);STRINGS(87,CHR 
$<138));CHR$(137) 
2310 RETURN 
2320 REM ................... correc 
to sin .................... 
2330 rS-"":WHILE r$<>"S" AND rS<>"N 
2340 r$-INFUTS(1) 
2350 WEND 
2360 IF rS-"S" THEN blent 1 ELSE bl 
en%=O 
2370 RETURN 
230 HEM ....... Inlciallzacion --- 
2390 clS=CHRS (27) +" E" +CHR$ (27) +" Y" 
2400 DEF FN LOCS(x,y)=CHR$<27)+"Y"÷ 
CHRS(32+y)+CHR$(32+×) 
2410 RETURN 
2420 RE% ..... llmpia llnea mensae 
2430 PRINT FNIocS (5, 28) ;" 
": RFTURN 
2440 PRINT clS 
2450 PRINT PNIocS<IO, IO);"&; ERROR 
!! : Compruebe sl el disco del Impu 
2460 PRINT FNIocS(IO,12);"Sl es 
recto pulse (IN) en case contrarlo 
cambielo y pulse (CAN)" 
2470 PRINT 
240 GOSUB 2320 
2490 IF blen%=l THEN PRINT FNloc$(l 
0,28);"Error ";ERR;" en la linea "; 
ERL;".Llame al servlclo tecnlcu.";: 
FOR 6-1 TO 5000:NEXT 5:CHAIN "menu 
2500 IF ferror<>O THEN GOTO 40 
2510 RESUME 40 
PROGRAMA CLAVE 
10 .............. FROGRAHA : 
20 OPTION RUN 
30 GOSUB 90 
40 PRINT clS 
50 PRINT PNlecS(5,28);"Papel contln 
uo <C) - HoJas sueltas (S) : ";:OS 
INPUTS(I> 
60 IF o$<>"C" AND o$<>"S" THEN 50 
70 IF o$-"C" THEN LPRINT CHRS(27);" 
c";:LPRINT CHRS(27);"C";CHR$<67):LP 
RINT CHR$(12) 
80 CHAIN "menu 
90 REM ....... lncializacon ---- 
i00 ci$ CHRS(27)+"E"+CHRS(27>+"Y" 
ii0 DEF PN LOCS(x,y)-CHRS(27)+"Y"+C 
HRS(32+y)+CHRS(32+x) 
120 RETURN 
130 RE% ..... limpla llnea mensaes 
140 PRINT FNIocS(5,28);" 
":RETURN 
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PROGRAMA MANTE 
N. BAS .................. 
20 ON ERROR GOTO 2390 
30 GO$,UB 330 

20 C#OHOBBY A$TIAD 



PROGRAMA LISTA 
I0 ' ............. PROGRAMA ; LISTA 
DOI.BAE ................... 
20 ON ERROR GOTO 2240 
30 GOSUB 2170 
40 GOSUB IggO 
50 eotal.b-O:toal.c-Ocotador 0 
60 PRINT FNIoc$(IO,¢);"L I S T A D 
0 D E I V A S" 
70 PRINT FNloc$(50,8);"Fecba de exp 
EO PRINT FNloc$(20,14)"Primer nume 
ro de reciv. : " 
90 PRINT FNIoc$ (20,20);"Numero prim 
I00 PRINT PNlocS(20,22>;"Numero ult 
ii0 x%=73:y%-8:alfa% 2cap% 8:deck* 
O:GOSUB 710 
120 IF %$ "" TEEN CHAIN "menu 
130 feohaS=t$:GOSUB 1020 
140 IF fecha$ "fallo" TEEN ii0 ELS 
E fechae$ fecha$ 
150 PRINT PNloc$(73,8);fechae$;" " 
160 xK-46:y%-14:alfaW 1:cap% 8:deck 
O:GOSUB 710 
170 IF %$-"" THEN ii0 ELSE num, l 
180 PRINT FNIocS(46,14);:PRINT USIN 
190 x%=46:y% 20:cap%=3:dec%-O:alfsK 
-2:GOSUB 710 
200 IF %$="" TERN 160 ELSE codl$ ST 
RING$(3-LEN(t$),"O")+t$ 
210 PRINT PNloc$(48,20);codl$;" " 
220 x% 46:y% 22:alfaK=2:capK3:decZ 
=O:GOSUB 710 
230 IF t$ "" THEN 190 ELSE cod2S-ST 
240 PRINT PNlocS(40,22);cod2$;" " 
260 PRINT ENIoc$(5,28);"CORRECTO (I 
NS) CANCELAR (CAN) : ";:GOSUB 2110 
260 PRINT FNIOc$(IO,2);" " 
270 GOSUB 2220 
280 IF blenK-O THEN 220 
290 cads STRING$(128,CER$(O)):nomI 
iIen, key":numfI 1 
300 rank 1:cla$ 
310 GOSUB 1180 
320 IF ferror%<>O THEN 2240 
330 nombre$-MID$(cad$,l,30) 
340 direcclon$ MID$(cnd$,31,30) 
350 poblacionS-MID$(cad$,61,20) 
380 domiciliacion$-MID$(cad$,81,40) 
370 impore CVS(HID$<cad$,I21,4)) 
380 codl$-KID$(cad$,125,3> 
390 GOSUB 620:GOSUB 550 
400 cnd$-STRIRG$(128,CER$(O)):nomfl 
iIen.key":numfIW=l 
410 rnn% l:cla$ codlS:%ip% 2 
420 GOSUB 1160 
430 IF ferror%<>O AND ferror%<>103 
TEEN 2240 
440 IF ferror%-lOS THEN GOSUB 670:G 
OTO 30 
450 hombreS:RIDS(cadS, l,30) 
480 direccionS=HIDS(cmd$,31,30) 
470 poblacionS-MID$(cnd$,61,20) 
480 domlcillacionS-MID$(cad$,81,40) 
490 importe-CVS(MID$(cnd$,121,4)) 
500 codl$-MIDS(ced$,126,3) 
510 IF cmdl$>cod2$ THEN GOSUB 570:G 
OTO 30 
520 con%ador-cmntador+l: IF contndo 
r 80 THEN LPRINT CER$(12):ccntador= 
O:GOSUB 620 
530 GOSUB 550 
540 GOTO 400 
550 REM ................ Impreslmn 
560 base. lm Importe:cuota-INT<Impr 
te12/lO0) 
570 lmporte bmse. lm+cuota 
580 LPRINT USING"RPd,Pd%B  
aeS;nombre$;ba8e, im;ouotnimpor%e 
590 total,b-total.b+baee, im:total.c 
totnl.o+cuota 
600 hum. l-num, 1+1 
610 RETURN 
620 .................... Cabeoera 
60 LPRINT 
640 LPRINT "NUH, REC FECHA. 
NOMBRE BA 
SE. IM CUOTA TOTAL" 
650 LPRINT " ............... 
660 RETURN 
670 REM ............. linen totalem 
660 LPRINT 
690 LPRINT USING " 
PP,,P%R R,PB";total,b;tctal.c:LP 
RINT CHR$(12) 
700 RETURN 
710 REM ......... control de dlglto 
720 REN x% columna yK-fila 
cap=cepacidnd 
730 REM dec%-declmales nlfn 
numerico(1) alfsnumercc (2) alfn 
numom 

740 RRM ........................... 
750 PRINT FNIoc$(xK, yK)STRING$(cap 
760 
-0 
770 PRINT CHR$(7) 
760 xlK x% 
7g0 PRINT FNloc$(xlK, yK);:r$ NPUT$ 
SO0 r-ASC(r$) 
810 IP r 13 TEEN 
820 IF r<32 OR r>255 THEN 790 
830 IF r 127 AND t>O THEN 
LEFTStt$,t>: PRINT FNIoc$(xK, yK);$ 
;"_":GOTO 7go 
840 IF r-127 AND  0 TEEN 790 
850 t-t+1 
860 IF t>cap+decK THEN t t-I:GOTO 
790 
870 $ %$÷r$:PRINT 
:GOTO 790 
EEO REM ................ vnlldnclen 
8gO IF alfaK 2 THEN RETURN 
900 IF nlfa%=3 TEEN $=t$÷STRING$(c 
ap%-LEN(t$)," "):RETURN 
910 FOR numerlcoK-i TO LEN(t$) 
920 r$NID$(t$,numerico%,l> 
930 IF <r$<"O" OR r$>"9") AND r$<>" 
" THEN fallo%=l 
940 IF r$ "," TEEN punic% punic%+1 
950 NEXT numericoK 
960 IF fallo%-I OR pun%o%>l TEEN 71 
0 
970 
980 t-tRlO'dec% 
990 
lO00 t tL/lOdecK 
i010 RETURN 
1020 RR ................... 
1030 RE la fecha iempre 
dlglto8 
1040 REM .......................... 
1050 IF LEN(fech$)<>6 THEN feoha$  
"fIIo":RETURN 
i080 fl*VAL(MID$(fecha$,l,2)) 
1070 f2 VAL(MID$(fechn$,3,2)) 
1080 f3-VAL(MID$(fechs$,5,2)) 
I090 IF fl<l OR f2<l OR fl>31 OR f2 
>12 THEN fechn$="fsllo":RETURN 
llO0 f4(f2*l)+(f2 
+(f2 
1110 IF fl>30 AND NOT f4 THEN fecha 
1120 IF fi>29 AND f2 2 THEN feoba$ 
"fallo!":RETURN 
1130 IF fi>26 AND f2 2 AND f3 NOD 4 
-0 THEN fechs$="fallo!":RETURN 
1140 fecha$-ID$(fechaS,l,2)+"-"+MI 
1150 RETURN 
llEO REN ........................ f 
icheros .......................... 
i170 REN 
1180 REN 
llgO REN 
1200 REN 
1210 REN 
1220 REN 
1230 REN .......................... 
1240 REN 
1250 REN inicio 
1280 BURPERS 10 
1270 longreE%-LHN(cad$> 
1280 OPEN "K",numi,nomfldn%S,nom 
iind$,2,1ongregK 
1290 iongreH LEN(cad$) 
1300 FIELD num/iK, Iongreg AS 
1310 ON tip% GOSUB 1380,1440,1550, i 
660,1730,1820 
1320 IF %ip%<1 OR %iRK>6 TEEN 1350 
1330 reek CONSOLIDATE(numI%) 
1340 CLOSE nui% 
1350 RETURN 
1360 REN lecture de unn clave 
1370 res% SHKKEY(nui%,O,rsnW. cls 
1380 IF ree%<>O THN ferror=res%:R 
HTURN 
1390 ferror 0 
1400 numW FETCHRHC(nui) 
1410 GET nul,num 
1420 cads flcS 
1430 RETURN 
1440 RE --- lecturm de la clave 
ulen%e 
1450 res=SBKKEY<nu,Oran,cla 
S) 
1460 IF rem<>O THB ferror%=res:R 
ETURN 
1470 ferror% 0 
1480 roe% 
1490 IF rem<>O AND res%<>101 AND r 
e3%<>102 THE ferror-res:RTURN 
1500 ferror 0 
1510 hum% FETCHRC(nu%) 
1520 GET nui%,num% 
1530 
1540 RTURN 
1550 RE leo%urn de in clave 
150 res-SBEKKEY(nui,O,ran,cla 
1570 IF res%<>O THEN ferror% 

ETURN 
1580 ferror% 0 
1590 reK SREKPREV(numzfiK,O) 
1600 IF res%<>O AND res<>lOl AND r 
esK<>102 THEN ferror% res%:RETURN 
1610 ferrr%=O 
1620 hum% FETCHREC(numfIK) 
1630 GET numflW, num% 
1640 cad$-flc$ 
1650 RETURN 
1660 REM ..... borrar un 
1670 res%SEEKKEY<numfi%,O,ran%,cla 
$) 
1680 IF resK<>O TEEN ferror% resK:R 
ETURN 
1690 ferror 0 
1700 res-DELKEY(numi%,O) 
1710 IF res%<>O AND res<>lOl AND r 
esK<>102 AND resK<>103 THEN ferror% 
-res%:EETURE 
1720 ferrorK-O:RETURN 
1730 REM ...... alias de clnves 
1740 res%-SEEKKE¥(numfiK. O,ran%.cln 
$) 
1750 IF res% 0 THEN ferrorK-9OO:RET 
URN 
1760 ferrorK 0 
1770 LSET flc$ cads 
1780 res%-ADDEEC(numi%,O,ran,cla$ 
) 
1790 IF res%<>O TEEN ferror%=res%:R 
ETURN 
1800 ferror%-O 
1810 RETURN 
1820 REH ...... modiflcaclon de re H 
is%roE 
1830 res%-SEEKKEY(numfIK. O, rnn%,cla 
1840 IF res<>O TEEN ferrorK resW:R 
ETURN 
1650 ferror% 
1880 num%=FETCEREC(numfI %) 
1870 GET numfi%,numK 
1880 LSET fcSscadS 
1890 PUT numfi 
1900 RETURN 
910 REM ................. borrado 
de i pantalla .................... 
1920 REM pri.lln 1 linea ult. lln 
i30 REH ul%.co 
1940 REM .......................... 
1950 FOR pl pri.lln TO 
1960 PRINT FNlccS(prl.cul,pl>;SPC 
(ul%.col-pri.col) 
1970 NEXT 
10 RETURN 
1990 REM ............. rco de 
pantnlla .......................... 
2000 11S=CHR(134)*3TRIHGS<87,CHRS( 
138))+CHRS<I40) 
2010 PRIHT clS;IlS 
2020 FOR El-1 TO 
2030 PRINT CHRZ(133):STRIGS(87,CHR 
2040 NEXT pl 
2050 PRINT CHRS<135);STRINGS(87,CHR 
2000 FOR pl I TO 1 
2070 PRINT CHRS(133):STRINGS<87," " 
>:CHRS(133) 
2030 NEXT pl 
2090 PRINT CHRS(13I)STRIHGS(67,CHR 
S(138)>;CHRS(137> 
2100 RETURN 
2110 REM ................... 
o s/n .................... 
2120 rS "":ILE rS<>"S" AND rS<>"N 
2130 rE-INPUTS(I) 
2140 
2150 IF rS-"S" THEN blear-1ELSH bi 
enW-O 
2160 RETURN 
2170 REH ....... inlclallzaclun --- 
2180 clS=CHRS (27) +" E" +CHRS (27) +" Y" 
2190 DHF FN LS(x,y>-CHRS(27)+"Y"+ 
CHRS(S2+y)+CHR(32+x) 
2200 RETURN 
2210 REH c,dIsitme lO000,fechs 1031 
O,archlvos 10440,borrado 11180,rc 
o 11260,correcto 11380,1niclslizncl 
on 11440 
2220 REM ..... llmpla llnea nsnje 
":RETUR 
2240 PRINT 
2250 PRINT PNIocS(IO, IO)"; ERROR 
 : Coruebe 
220 PRINT PNlocS(lO,12);"l es cot 
cmmblelo y pulme (CAN)" 
2270 PRINT FNIocS(IO,28); 
220 GOSUB 2110 
220 IF blen% 1 THEN PRINT FNIocS(1 
O,28);"Error ";ERR;" en is llnea "; 
ERL;".LIn 
FOR -i TO 5000: NEXT s:CHAIN "nu 
2300 IF ferror<>O THEN GOTO 40 
2310 RESU 40 
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i Ven a conocer el apasionante mundo de 

Un mundo que comienza con el espectacular SPECTRUM+2 y se cierra con 
el revolucionario AMSTRAD PC 1512, pasando por toda la gama de los 
increibles CPC 464, CPC 6128 y los procesadores de textos PCW 8256 
y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciaci6n a la inform&tica al m&s 
completo equipo profesional, reunidos en una ocasiSn Qnica y singular: 
la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR. 
Las m&s importantes empresas europeas se dan cita en Madrid para 
presentar sus m.s recientes productos: 
Programas de acciSn, juego, aventuras... Programas educativos, de 
utilidades, lenguajes... Programas de gesti6n y profesionales... 
Perif6ricos, ampliaciones de memoria, tabletas gr&ficas, digitalizadores, 
impresoras, redes de comunicaciSn, sintetizadores de voz, correo 
electrSnico, proceso de textos, tratamiento de imagen y gr&ficos... 
Libros, revistas, cursos... 
Una oportunidad extraordinaria para "estar al dia". 
iiVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!! 
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los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR! 

• Patrocinada y organiz_ada 
por AMSTRAD ESPANA. 
• Horario continuo 
de 10,00 a 19,30 
• Entrada: 250 Ptas. 
• Sorteo de Ordenadores 
AMSTRAD y SINCLAIR 
ante los visitantes. 

ir',--I===ir- 12,13y14 de Diciembre 
ERIA ' Palaciode ExposicionesyCongresos 
INTERNACIONAL p,o Castellana, 99. 28046 MADRID 
_'  ESTA ES TU FERIA 
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cean comprende 
principalmente cuatro 6reas de 
oroductos g a a.lente 
diferenciados: 
--La primera se refiere a la 
producci6n de programas 
oriinales escritos y realizados en 
Ingmterra por la propia gente que 
los ha ideado. 
Estos programas son creados 
para una sola m6quina, que 
puede ser Spectrum, Amstrad, 
Commodore, etc., dependiendo 
de los conocimientos especificos 
del programador y de sus 
preferencias. Normalmente 8ste es 
el mejor software, ya que los 
programadores explotan al 
m6ximo las posibilidades de su 
propia m6quina. 
De hecho, la vida de estos 
ordenadores en el mercado se ha 
prolongado notablemente debido 
a que se le est6n sacando 
posibilidades que en principio no 
estaban previstas. Digamos que se 
est6n estruiando al m6ximo estas 
mquinas, de hace cuatro o cinco 
aos y queen las condiciones 
normales de renovaci6n del 
mercado ya habrian 
desaparecido. Los programadores 
especializados son los que tienen 
ms posibilidades de hacer 
software de calidad. 
Posteriormente se procede a 
realizar las correspondientes 
adaptaciones a otras m6quinas, 
tambi6n por programadores 
especializados. Por ejemplo, 
nuestra 01tima producci6n 
Parallax, es b6sicamente un 
producto para Commodore, 
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aunque luego se adapte a 
Spectrum, Amstrad, etc. 
El n0mero de casas de software 
en Inglaterra ha descendido de 
unas 200 a unas 20. Sin embargo, 
los programadores que antes 
trabaja[an para estas 200 casas, 
siguen existiendo. De tal manera 
que ahora hay como una especie 
de enorme compaia de 
desarrollo de software que 
trabaja para nosotros. Esta es el 
6rea de programas originales, 
pero hay m6s. 
La segunda 6rea de trabajo que 
abarcamos es la conversi6n de 
juegos de m6quinas de los bares 
a ordenadores personales. La 
mayor parte de estas conversiones 
son luego comercializadas bajo el 
Iogotipo de IMAGINE. Recordad 
Hypersport, Mickie, etc. 
Nuestra tercera fuente de 
productos es la compra de 
derechos para la producci6n de 
programas basados en peliculas y 
series de TV. Nosotros realizamos 
el juego pero siempre basado en 
la idea y el gui6n original. 
Ejemplos de esto son Miami Vi¢e 
(Corrupci6n en Miami), Cobra y 
Top Gun (Idolos de/aire), que 
lanzaremos pr6ximamente. 
Por Oltimo, en cuarto lugar, est6 
la explotaci6n del fondo arel 
catclogo de hace un par de afios. 
Hay que tener en cuenta que 
siempre se van incorporando 
nuevos usuarios y hay dos formas 
de comercializar estos programas: 
Los juegos que ya en su 6poca 
fueron buenos, se pueden vender 
a un precio ligeramente m6s bajo 
(esta f6rmula es la peor), o bien, 
realizar recopilaciones de varios 
programas en una sola cinta, 
como es el caso del They Shold a 
million I, II y III, que lanzaremos 
en breve. En este caso actuaremos 
como editores, comprando incluso 
los programas a otras compaias. 
Te puedo adelantar que el They 
Shold a million III contendr: 



Rambo, Kunfu Master y Fighter 
Pilots, entre otros. 
--;.Qu actitud va a tomar 
Ocean con respecto a la aparici6n 
de una nueva generaci6n de 
ordenadores, como el Atari ST, el 
Commodore Amiga, Amstrad PC, 
etc., en el terreno de los juegos, 
por supuesto? 
--Respecto a este tema tengo 
que decir que hace dos alos 
pens6bamos que para los 
navidades de esfe ao ya no 
existirian los ordenadores que hay 
ahora, sino que habrian sido ya 
sustituidos. Sin embargo, esto no 
ha ocurrido. El Amiga, por 
ejempJo, apenas se ha vendido en 
lnglaterra, es que ni se encuenfra. 
El problema no es fanto de que 
no haya exisfencias, sino del 
precio. Est6 muerto en Io que al 
mercado se refiere. Es una pena, 
porque considero que es la mejor 
m6quina disponible actualmente. 
Lo mismo, aunque a un nivel 
ligeramente inferior, le ocurre al 
Atari ST. Este vende un poco m6s, 
pero en todo caso, muy por 
debajo de los niveles de difusi6n 
alcanzados en Alemania y 
Francia. 
sobre el nuevo PC de Amstrad y el 
Spectrum + 2? 
--En cuanto al primero, para 
nosotros es un campo totalmente 
nuevo. Si Alan Sugar tiene raz6n 
respecto a sus previsiones de 
venta, se va a crear un mercado 
totalmente nuevo y que no existia 
antes. Pretende vender este 
ordenador en los mismos 
vol0menes que los ordenadores 
dom6sticos. Cientos de miles de 
m6quinas en lugar de decenas de 
miles, que es Io que cualquier 
m6quina aspira a vender 
actualmenle. A poco que se 
hagan algunos c61culos es f6cil 
deducir que para alcanzar estas 
cifras de ventas no puede acudir 
exclusivamente a f6bricas y otros 
negocios, sino que tiene que 
vender tambi6n en los hogares, a 
nivel de home-computer. Las 
previsiones son espectaculares: 
imedio mill6n de ordenadores 
durante el primer ao!; y esto 
s61o en Inglaterra. Aunque 
vendiera uno a cada negocio de 
los existentes en Inglaterra, no 
Ilegaria al medio mill6n. Pienso 
que necesariamente cada dia se 
abrir6 m6s el mercado de uegos 
yprogramas 6dicosen general. 
Inicialmente contamos ya con 

cinco o seis licencias "de productos 
americanos, alguno de Konami, 
etc. 
En Io que respecta al Sinclair 
Spectrum÷2, va a producir un 
aumento muy fuerte en el 
mercado ingl6s, y esperamos que 
tambi6n en Espaa, como ocurri6 
con el Spectrum. Como en 
Inglaterra es la m6quina nOmero 
uno, de todos nuestros productos 
siempre hay una versi6n para el 
Spectrum. 
--Los programas de nueva 
realizaci6n, tanto como las nuevas 
versiones de los antiguos, 
;aprovechan de alguna forma las 
posibilidades afiadidas al nuevo 
ordenador, mayor capacidad de 
memoria, tres canales de sonido, 
etc., para crear juegos m6s 
potentes? 
--Inicialmente produciremos 
cintas que contendr6n, por una 
cara, la versi6n simplificada para 
48 K y por la otra el software 
apropiado para el 128 K, con m6s 
gr6ficos, mejor sonido, etc. 
Cuando el nivel de ventas del 
Spectrum+2 alcance en Inglaterra 
los 250.000 unidades 
aproximadamente, ya s61o 
produciremos versiones para este 
ordenador. De esta forma nos 
mantendremos, por el momento, 
en una soluci6n intermedia. 
--;.Qu relaci6n existe entre 
Ocean, Imagine, Konami y U.S. 
Gold? 
--Ocean es una compaia de 
software. Antiguamente Imagine 
tambiSn Io era, pero Ocean 
compr6 Imagine. Hace tres amos, 
Imagine era la primera compaia 
del mundo en producci6n de 
software. Pero fue victima de una 
mala gesti6n comercial, 
produci6ndose la bancarrota. Sin 
embargo, el nombre era muy 
bueno y por eso Io compramos. 
Imagine es ahora una parte de 
Ocean, concretamente la que se 
encarga de la adaptaci6n a 
ordenadores personales del 
software de las m6quinas 
tragaperras. 
Eso en cuanto a Ocean e 
Imagine. U.S. Gold es una 
cooeY AMSTRAD 25 



compaia creada por Center Soft, 
que es la distribuidora de software 
m6s importante de Inglaterra. 
Pertenece en un 50 por 100 a 
Ocean yen otro 50 por 100 a 
Center Soft. Konami es una 
compaia japonesa de la cual 
tenemos licencias sobre algunos 
juegos, aunque no es la Onica est 
Sega, Mishubisi, etc. 
--/,Qu es mejor, formar una 
enorme compafia que centralice 
toda la producci6n, o una mayor 
atomizaci6n del mercado, con 
mOltiples compaias pequefias? 
--Ocean y U.S. Gold compiten 
por un mercado similar, como 
compaias independientes, con su 
fuerza de venta y objetivos 
independientes. 
Cuando empezamos, con U.S. 
Gold como distribuidora de iuegos 
americanos en Europa, estuvimos 
todo el primer ao intentando 
convencer a los americanos de 
que era necesario bajar los 
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precios para conseguir vender en 
el mercado europeo. AI final les 
convencimos de que el nivel de 
precios debia situarse como est6 
ahora, ms o menos. Para que te 
hagas una idea, los primeros 
juegos valian entre 30 y 40 
d61ares (entre 4.500 y 6.000 
pesetas). La opini6n de los 
americanos era que a precios m6s 
bajos no les interesaba vender, 
porque obtenian pocos beneficios. 
El controlar el mercado, a modo 
de monopolio, puede parecer que 
entorpece la creaci6n de nuevos 
programas ms originales y 
creativos, pero es un temor 
infundado. Las grandes compafas 
tienen m6s posibilidades de 
difusi6n. Nuestro software se 
vende en Jap6n, Australia, 
Sudam6rica y otros lugares a 
donde las pequeas compaias no 
pueden Ilegar. Precisamente por 
esto, Io que m6s necesitamos son 
nuevas ideas originales. Cuando 
empezamos, Io que pretend/amos 
era montar una especie de editora 
de software, con software de otra 
gente, aprovechando su 
creatividad. 
Lo que hace U.S. Gold, o 
incluso Ocean, es hacer un poco 
de transmisor entre la producci6n 
de software y el usuario, para 
que de esta forma, un chaval que 
realiza un programa pueda verlo 
distribuido por todo el mundo. 

"'Si se Ilegora, 
a extender mas 

Io piraterio, 
los casas de Software 
desaparacerlon'" 

--,Cree Ocean que existe 
alguna forma razonable de 
acabar con la piraterla o, al 
menos, de luchar contra ella? 
--Es importante conseguir 
alguna protecci6n, legal y de 
cualquier otro tipo, contra la 
pirateria, ya que como en el 
mundo del disco, el video, etc., 
hay mucha gente trabajando 
durante meses y que ve 
perjudicados sus intereses con 
estas acciones de pirateria. Esto 
retrae la producci6n, porque la 
genre que hace un programa 

tiene que estar seguro de que los 
beneficios ser6n para 61 y no para 
otras personas que no han 
realizado ning0n esfuerzo. 
La pirateria es diferente en los 
distintos paises. En Italia es el 
peor sitio. Alli apenas se vende 
software original. Para que te 
hagas una ic]ea del problema de 
la pirateria, en Inglaterra hate 
unos aos habia una industria 
floreciente de software educativo. 
Los colegios compraban un solo 
programa y luego hacian 
reproducciones para todos los 
alumnos. La consecuencia 
inmediata es que absolutamente 
todas las compaias que se 
dedicaban a este negocio 
quebraron. Ya no existe 
desarrollo de software educativo 
en Inglaterra. Si se Ilegara a 
extender m6s la pirateria, las 
casas de software desaparecerian 
y, finalmente, no tendrian ya 
nada que piratear. 
Adem6s, la pirateria quita una 
gran parte del beneficio que 
normalmente se vuelve a reinvertir 
en la industria. Tambi6n entorpece 
la confianza en el mercado por 
parte de la distribuci6n, las 
revistas, etc. 
La industria del software no 
puede prosperar si no se controla 
adecuadamente la pirateria. En 
Italia, por ejemplo, no hay ni una 
sola compaia de software porque 
no pueden sobrevivir. Solamente 
puede haber industria donde hay 
un mercado estructurado, donde 
las tiendas saquen beneficios, los 
programadores, las distribuidoras, 
etc. 
--Cuando las casas comerciales 
potentes, coma Ocean, U.S. Gold, 
etc., adquleren los derechos de 
producci6n de programas basados 
en peliculas que han tenido un 
xito notable, ,no estdn de 
alguna manera aprovechdndose 
del .xlto de 6stas y a veces 
consguen vender productos de 
baja calidad que sin este nombre 
no Ilegaran a ninguna parte? 
--Tienes toda la raz6n. A veces 
no se consiguen los resultados de 
calidad esperados, pero tambi6n 
tienes que reconocer que ha 
habido algunos programas de este 
tipo de excepcional calidad. Hay 
una cierta tendencia, no s61o en 
Ocean, a aprovecharse de los 
hombres de peliculas, pero el 
pOblico no es tonto y si tratas de 
engaarle s61o Io consigues una 
vez, a la siguiente no vendes. 



C/Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe II) 

PTAS. 
STREET HAWK 2.300 
KNIGHT RIDER 2.300 
MIAMI VICE 2.300 
MOVIE 2.300 
EQUINOX 2.100 
<<V> 2.100 
MILLION II DISCO 3.300 
GREEN BERET DISCO 3.000 
LAS 3 LUCES G DISCO 3.000 
DESERT FOX DISCO 3.000 
KNIGHT GAMES 2.300 
STAINLESS STEEL 2.300 
DESERT FOX 2.600 
JAK THE NIPPER 2.300 
CAULDRON II 2.300 
NEXUS DISCO 3.000 
RAMBO÷MATCH DAY DISCO 3.300 
STEINLESS STEEL DISCO 3.000 

COMPATIBLE PC IBM 
MONITOR FOSFORO VERDE 
DOS UNIDADES DE DISCO 
360 K UNIDAD 
UNIDAD CENTRAL CON 256 K 
TECLADO EN CASTELLANO 
169.900 PTAS. 
INCLUIDO PAQUETE DE 
SOFTWARE DE GESTION 

TAPA DE METACRILATO 464 
CABLE CENTRONICS 
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. __ 
CABLES SEPARADORES 6128 __ 
INTERFACE RS232 
CINTA VIRGEN C15 
CABLE AUDIO 
CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK __ 
CABLES SEPARADORES 464 
CABLE SEPARADOR 8256 
CABLE RS232 
DISKETTES 3" 

3.000 
LAPIZ OPTICO 
3.295 PTA5. 
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3.595 PTAS. 
OFERTAS EN JOYSTICKS 
PTAS. 
QUICK SHOT I 1.395 

.._.,/. QUICK SHOT II 1.695 
_ .. ,,0 JU /' QUICK SHOT IX 2.395 
ClOg 
85 .... /;"" + 
3.175 
,::.. 
9.265 
69 
795 PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE 
2.390 ENVIO. TEL. (91) 275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDOA: 
1.390 
2.900 MICRO-1. C/DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 
2.500 Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
735 Dirigirse a Diproimsa. CI Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 
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Jstamos en Analisis, Io 
que quiere decir que Io irnportante es eso: ana- 
lizar el programa. Os proponernos que con- 
centr6is vuestra atenci6n en la utilizaci6n de 
un simple locate para producir el rnovimien- 
to ascendente de la pantalla yen la funci6n 
¢OP¥¢lfll$ que nos devuelve el car6cter si- 
tuado en el punto donde se encuentra el cur- 
sor de textos. 
10-40 iC6mo no!, los consabidos cornen- 
tarios de presentaci6n. 
$0 Con esta linea de comentario cornienza 
la porte del programa que establece los con- 
diciones iniciales que han de darse al comen- 
zar la ejecuci6n del rnismo. 
60 Tales son las coordenadas de nuestra na- 
ve que van a estar almacenadas en los varia- 
bles ((x)) e 
70 Ahora definirnos c6mo ser6n los obst6- 
culos o asteroides. Mas tarde su forrna varia- 
r6 para que la dificultad del juego sea coda 
vez rnayor. 
80 Definimos el simbolo grfico represen- 
tativo de nuestra nave hiperespacial. Ser6 el 
n0mero 245 y esperarnos que te encante. 
90 Estaras de acuerdo con nosotros en que 
para comenzar es mucho rnejor dejar limpita 
la pantalla. 
100 Y aqui empieza el juego propiarnente 
dicho. Asi que, cornentario indicativo al can- 
to. 
110 Bucle sin fin, en principio, que comien- 
za en esta linea y termina en la 270. La con- 
dici6n, al no existir, se est6 cumpliendo conti- 
nuamente. Por eso habr6 que buscar una sa- 
lida. 
120 Elige un n0mero aleatorio que Io mul- 
tiplica por 34, torna la parte entera del resul- 
tado de este clculo y le suma 1. De esta ma- 
nero el nOrnero oscilar6 entre 1 y 35 y ser6 
la coordenada horizontal donde estar6 colo- 
cado el primer caracter de la cadena que de- 
fine coda uno de los asteroides. Por eso Io al- 
macenamos en (xastr)). 
130-140 Con elias hacemos que varie la 
forrna de los obst6culos que tendr6 que sor- 
tear nuestra nave. El carnbio se realiza a los 
50 y a los 100 kil6metros o asteroides salva- 
dos. Las funciones STRINGS y SPACES gene- 
ran el nOmero de caracteres o de espacios que 
una vez concatenados -surnados- da forrna 
a la variable ((asteroide$)). 

En esta ocasian os presentamos un foriginallsimo iuego, 
todo 1 una autdntica novedad en elmundo de los 
ordenadores y que esperamos os apasione y no os presente 
unas dificultades invencibles. 

1 $0 Borra, la linea donde se encuentra la 
nave. 
160-170 an poco raro es que valga 26 
la coordenada vertical de un LOCATI:, :ver- 
dad? Con este valor conseguirnos que a'J im- 
prirnir algo en una supuesta linea 26 (la pan- 
talla s6b contiene 25) todo Io que ya est6 vi- 
sualizado se desplace un espacio hacia arri- 
ba. Esta vez no irnprirnimos nada, s61o salta- 
mos. 
180-190 Podemos deck Io misrno que an- 
tes pero ahora si que dibujamos algo: los as- 
teroides, y adem6s de otro color con PEN 2. 
El efecto producido por estas cuatro gltimas 
lineas es simular que todos los obst6culos van 
subiendo hasta alcanzar nuestra nave. 
200 Hemos inventado otra dificultad pa- 
ra aadir a los que ya tiene el recorrido de 
nuestra nave. Coda vez que superernos 50 ki- 
16metros, la distancia que nos separa del punto 
de salida de los asteroides es menor y por tan- 
to, cada vez tendremos que agudizar m6s los 
reflejos. 
210-220 Mediante el an61isis de si est6n 
o no pulsadas las teclas de los cursores ('iz- 
qu/erda a derecha) rnovemos la nave para que 
esquire todo Io que impiddsu avance (vet fun. 
ci6n INKEY). Observa los [irnites que ponernos 
para no salirnos de la (dinde). 

230 Aqui estarnos coloc6ndonos en la pan- 
talla. 
:240 Punto de salida del bucle sin fin. La 
funci6n COPYCHRS nos dice si el lugar don- 
de est6 colocado el cursor de texto est6 ocu- 
pado o no. O m6s exactamente, nos informa 
del car6cter situado en las coordenadas del 
LOCATE anterior. Si es distinto de un espacio 
en blanco (< ), podernos decir que la nave 
choc6 contra un obst6culo y la ejecuci6n del 
prograrna se desvia hacia la linea 280, fuera 
ya del bucle. 
250 Tanto hablar de la nave, pues aqui es- 
t6. 
260 Si todo ha ido bien nuestro kilometra- 
je aurnenta. 
270 Cierre del bucle sin fin. 
280 Sobra todo cornentario, no? 
290 Iluminamos la pantalla con unos co- 
lores expresivos. 
300-320 Damos cuenta de los xitos ob- 
tenidos en nuestra misi6n con sencillas instruc- 
ciones LOCATE y PRINT. 
330 Con CLEAR INPUT (dimpiamos los 
restos de teclas pulsadas que haya en el buf- 
fer de entrada para evitarnos sorpresas. 
340-370 Por medio de estas lineas se nos 
pregunta si querernos seguir jugando o no. 

28 ,f,'C#OHOBBY AMSTRAD 



ARCHIVO 
85 uds. ARCHIVO 3"y 3" 1/2 
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distribuido pot: 
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Victor Prieto 

Un programa para 
Ilevar un control 
exhaustivo sabre 
todas nuestras 
cuentas corrientes. 

as personas que se 
vean en la obligaci6n de trabajar con un n0- 
mero elevado de cuentas en distintos bancos 
sabr6n apreciar las ventajas que ofrece el pro- 
grama Gestor de Cuentas Bancarias. 
Gracias al Mastergest, podemos confrolar 
simult6neamente todas las cuentas que posee- 
mos en distintas entidades bancarias y sucur- 
sales, comparando datos entre elias y obte- 
niendo un exhaustivo informe de los distintos 
movimientos que realizamos en los lapsos de 
tiempo requeridos pot nuestra consulta. 

Trabajando con Mastergest 
Iniciada la carga, la primera elecci6n que 
hemos de realizar es la carrespondiente al mo- 
nitor, color o f6sforo verde, realizada 6sta 
continOa el proceso de cargo. 
Con la finalizaci6n de 6ste, se has pide la 
fecha con la que vamos a trabajar, una vez 
dada sta tenemos en pantalla el menO prin- 
cipal. En 61 se encuentran incluidas las siete op- 
ciones que permiten realizar el inventario de 
todas nuestras cuentas. 

Introducci6n de cuentas. 
Introducci6n de movimientos. 
Extractos de cuentas. 
Consultas de movimientos. 
Borrado de movimientos. 
Elecci6n del banco. 
Grabaci6n de datos. 
Fin del trabajo. 
De todas las opciones hay una especialmen- 
te delicada y can la cual debemos tener un es- 
pecial cuidado cuando estemos trabajando en 
la introducci6n de datos. La tecla de fin de tra- 
bajo provoca un RESET del ordenador, con Io 
cual si Ilevamos dos horas de introducci6n de 
cuentas y saldos y se nos ocurre tacar la F, per- 
deremos todo el trabajo realizado. Opci6n del 

todo innecesaria par la peligrosidad que re- 
presenta para el usuario inexperto. 

Inicializaci6n del programa 
La primera operaci6n que hemos de reali- 
zar, incluso antes de Ilegar al menO principal, 
es introducir la fecha con la que vamas a tra- 
bajar; una vez fijada 6sta, podemos proceder 
a introducir todos los dabs de cuentas y mo- 
vimientos realizados en ese dia. 
Con la fecha determinada, hemos de pasar 
a la Elecci6n del Banco. Con el nombre de la 
entidad podremos analizar todas las cuentas 
que tenemos y los operaciones realizadas en 
elias. 
El programa permite trabajar con todos los 
bancos que podamos almacenar en disco, par 
Io cual podremos tener un nOmero ilimitado 
de bancos controlado. El 0nico limite es el n0- 
mero de cuentas por banco, el cual se reduce 
a 10 por entidad. 

Introducci6n de cuentas 
Con la fecha del dia que vamos a proce- 
sar y el nombre de la entidad, entramos en el 
suministro de dabs al programa. 
En esta opci6n del menO aparece la panta- 
Ila de informaci6n general de la entidad, en 
ella tenemos la direcci6n y tres apar/ados per- 
sonales, en los que podemos incluir el nom- 
bre y tel6fono de las personas que pueden ser- 
nas de inter6s en dicha agencia bancaria. 
Cumplidos esbs preeliminares Ilegamos a la 
pantalla de cuentas corrientes. En ella empe- 
zamos par dar el nombre de la sucursal, des- 
pu6s de Io cual viene el aporte de los datos 
de las cuentas. 
En coda cuenta indicaremos el nOmero de 
la misma y el saldo, la cantidad mxima de 
6stas par sucursal es de 10. 
Para procesar el estado de cuentas de otro 
dia, hemos de volver a cargar el disco, pues 
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no existe forma de salir de una fecha deter- 
minada par las buenas. 
Si par algOn error en el suministro de datos 
de las cuentas debemos rectificar, al final de 
la pggina se nos pide confirmaci6n, en caso 
de no conceder sta, los datos se borran de 
pantalla y pracedemos a introducirlos de nue- 
vo. Este borrado se produce en bloque, par 
Io que un error en cualquier cuenta produce 
la inlroducci6n de toda la serie de nuevo. 



Coma el n0mero de movimientos que ma- 
neja el programa es de 250, cuando sobre- 
pasemos esa cantidad hemos de borrar las 
operaciones ms antiguas, disponiendo siem- 
pre de informaci6n actualizada con la que tra- 
bajar. 

128-PCW 8256 y 8512 

Introducci6n de movimientos 
Mastergest tiene una capacidad de contro- 
Ior 250 movimientos, los cuales se agrupan par 
sucursales bancarias. 
En cada uno de elias hemos de especificar 
el n0mero de cuenta, concepto, fecha, valor 
e importe, con estos apartados quedan cubier- 
tas todas las facetas que podemos detallar en 
cada cuenta. 

Estractos de cuentas 
La misi6n de esta parte del programa es 
proporcionarnos el extracto actualizado de 
una cuenta determinada entre dos fechas con- 
cretas. 
Todos los movimientos con fecha anterior a 
la indicada no saldrn en el extracto y con sus 
importes se calcular6 el saldo anterior. 
La pantalla de extractos puede ser sacada 
par impresora o simplemente consultada en el 
monitor. 

Consulta de movimientos 
Esta opci6n permite la consulta del nOme- 
ro total de movimientos realizados en una 
cuenta determinada, 6sta consulta solamente 
puede realizarse par pantalla, sin poder ob- 
tener una copia par impresora de la misma. 

Borrado de movimientos 
Una opci6n 0til para el funcionamiento eft- 
ciente del programa y la excesiva acumulaci6n 
de datos de escaso inter6s. 
La forma m6s eficaz de utilizar Mastergest 
es realizar un borrado mensual, con Io cual 
dejaremos un buen n0mero de movimientos li- 
bres aumentando la velocidad del programa. 
El borrado se realiza especificando la cuenta 
que queremos sanear y determinando las fe- 
chas de principio y fin del periodo que vamos 
a eliminar, una vez efectuada dicha operaci6n 
el saldo resultante del borrado pasar6 a ac- 
tualizar el saldo de la cuenta. 
Es importante antes de efectuar el borrado 
de cualquier tipo de movimiento sacar un ex- 
tracto de la cuenta en esas fechas, con Io que 
obtendremos una copia par impresora de ese 
periodo y podremos eliminar esas cifras del 
programa sin miedo a perderlas definitivamen- 
re. 

Grabaci6n de datos 
Una vez realizada cualquier operaci6n de 
introducci6n de datos, hemos de proceder a 
grabarla; en caso contrario, perderiamos los 
datos introducidos y no podrian ser utilizados. 
Esta grabaci6n ha de realizarse obligataria- 
mente despu6s de las opciones de INTRODUC- 
CION DE CUENTAS e INTRODUCCION DE 
MOVIMIENTOS. Es la parte m6s importante 
del programa y no conviene olvidarnos de 
ella. 

Conclusiones 
Nos encontramos ante un programa dedi- 
cado exclusivamente al control de cuentas co- 

rrientes, las opciones y estructura con que se 
ha diseado permiten saber exactamente Io 
que hay en cada cuenta y las operaciones que 
ha tenido lugar en ella. 
La obtenci6n de extractos y consulta de mo- 
vimientos son las operaciones que podemos 
hater con Mastergest. 
En este campo hay que seffalar los limites 
del programa, que son de 10 cuentas par en- 
tidad y 250 movimientos par cuenta, la ma- 
yor velocidad del programa depende del n0- 
mero de movimientos con que estemos traba- 
ando de farina que a m6s movimientos m6s 
enta ir6 la ejecuci6n. 
El nOmero de bancos est limitado a la ca- 
pacidad del disco, junto al disco del progra- 
ma podemos utilizar un disco de datos, con Io 
cual la capacidad en cuanto al nOmero de en- 
tidades no tiene Ifmites. 
Es importante resear que si bien podemos 
sacar par impresora los estractos de las cuen- 
tas, no podemos extraer una copia de los 
vimientos realizados, los cuales s61o pueden 
ser visionados par pantalla, no nos explicamos 
a qu6 se debe esta limitaci6n que podria ser 
f6cilmente subsanada y que aporta unos da- 
tos de inter6s para el usuario. 
En el menO principal encontramos sorpresas 
con la de fin del trabajo, que con la simple pul- 
saci6n de una tecla y sin pedirnos confirma- 
ci6n despu6s, hace un RESET autom6tico del 
ordenador haci6ndonos perder el programa 
de la memoria. 
Tambi6n la opci6n de grabaci6n de datos 
est6 un poco de m6s, pues 6sta debia de rea- 
lizarse autom6ticamente tras la introducci6n 
de los mismos y dada la conformidad de que 
los datos son vlidos. 
Otro detalle importante, es que cada vez 
que deseemos introducir datos de una nueva 
fecha, hemos de volver a cargar el programa. 
Esto supone que si queremos introducir vein- 
te dias de golpe, nos hard cargar veinte ve- 
ces un programa, que con una carga debiera 
realizar todas las tomas de datos necesarias. 
El programa es f6cil de utilizar y con varias 
sesiones de entrenamiento se consigue el do- 
minio de todas las opciones, el manual que 
acompaa al disco es clara y conciso y deja 
pocas lagunas en el usa del mismo. 
Un programa can el que el control de los 
movimientos de nuestras cuentas podr ser se- 
guido de cerca, sin tener que recurrir a una 
considerable carpeta Ilena de corresponden- 
cia de entidades bancarias, en la que encon- 
trar alga, serfa coma buscar una aguja en un 
pajar. • 

/,.vdoor AMSTRA D 31 



sinduda 
alguna 

A trav6s de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas las posibles dudas 
que <<alormenten a todas las 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
pginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ello re- 
dundar6 en un mejor servicio y en 
un contacto m6s estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de la revista. 
SIN DUDA AI.GUNA est6 
abierta a todos. 

LA ETERNA DUDA 
DEL FILECOPY 

Soy una usuaria del Amstrad CPC 
6128 y lectora de vuestra revista 
AMSTRAD semanal. 
Les agradecerfa que rne explicaran 
(paso par paso) c6rno puedo grabar 
el prograrna de la base de datos del 
disco de regalo en otro disco, pues 
rne gustarfa utilizarlo y no tengo las 
suficientes K libres para brear un fi- 
chero que necesito en ese disco de 
regalo. 
Espero vuestras noticias y os doy 
las gracias anticipadas. 
P.D.--S61o se Basic, he dado un 
curso de dicho lenguaje durante 9 

Ana Hevia Gonz61ez 

Con tu carta imaginamos que te 
refieres al disco que se incluye den- 
tro del ordenador, que regala Am$. 
trad Espaa, empresa con la que no 
nos une ninguna relaci6n comercial. 
De todo modos para copiar, no 
ese en particular sino cualquier pro- 
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grama o fichero, te bastar6 utilizar 
la instrucci6n de CPM Filecopy. 
Mete la cara 3 de los discos mora- 
dos que venian con el ordenador. 
Teclea Icpm (y enter) despues file- 
copy y el hombre del programa que 
quieras copiar, despu6s sigue las ins- 
trucciones que te aparezcan en la 
pantalla, que aunque en ingl6s resul- 
tan perfectamente comprensibles. 

LA DIFICIL COMPA TIBILIDAD 

Nos dirigirnos a la secci6n Sin du- 
da alguna. Tenemos un prograrna 
cornercial en cinta para Amstrad, 
Ilamado Ghost'n Goblins. Nos ban 
dicho clue es compatible con el Ares- 
trod 6128 pero al cargarlo en este 
ordenador con un cassette, la carga 
es vdlida hasta la presentaci6n, pues 
cuando esta se carga, aparece en el 
monitor: 
DRIVE A: disc rnissing 
Retry, Ignore or Carcel? - 
Si ponernos Ignore vuelve ahacer 
la pregunta y s; ponernos Cancel de- 
ja de cargarse; y s; ponernos en la 
unidad de disco virgen y ponernos 
R(Retry) ernpieza a ponerse en rnar- 
cha la unidad de disco. Y si nno car- 
garnos la presentaci6n y cargarnos el 
prograrna solarnente se carga el fi- 
nal y entonces aparece en la panta- 
BASC 1.1 
Ready 
Esperarnos que nos den una solu- 
ci6n a nuestro problerna porque el 
cable del cas. creernos que es bue- 
no, pues ha prograrnado otros pro- 
grarnas. 

Pablo y Paco 

Desgraciadamente la soluci6n a tu 
problema es muy sencilla, demasia- 
do quiz6. Dirigete al comercio don- 
de te vendieron este programa con 
la promese de que era compatible 
con el 6128 y exige que te Io cam- 
bien. 
El problema que se me ocurre con- 
tiene este juego, es que la rutina de 
carga llama directamente al disco, 
esto es intenta cargar el programa 
del disco. A no ser que Iogres hacer 
una copia en disco del programa, 
cosa que supongo demasiado labo- 
riosa, dados los posibles problemas 
con que te puedes encontrar en su 
desprotecci6n, no podrs hacer na- 
da. 

AL HABLA... 

Me dirijo a Vds. tras cornprobar 
durante todo el tiernpo que Ilevo ad- 
quiriendo su revista, la eficacia y 
exactitud para resolver rnediante la 
secci6n dedicada a preguntas por 
parte de los lectores, las pequeas, 
pero irnportantes inc6gnitas, que nos 
surgen a los utilitarios de los ordena- 
dores Amstrad 
Les escribo porque rne gustaHa sa- 
ber cu61 es el funcionarniento de un 
Modern, para Ilevar a cabo cornuni- 
caciones entre ordenadores a tray, s 
de la Ifnea telef6nica. 

Manuel Bevi6 Prez 

La palabra modem es la abrevia- 
tura de MODulador-DEModulador. 
En general el moden no es especifi- 
co para cada ordenador, si no que 
cualquier modem puede servir para 
cualquier ordenador, salvo claro es- 
t6, que el fabricante especifique Io 
contrario. 
La conexi6n del ordenador al mo- 
dem se efectOa normalmente a tra- 
vs de una RS232, interface estandar 
que se utiliza para conectar un orde- 
nador a un perif6rico. Ninguno de 
los Amstrad que hasta ahora se dis- 
tribuyen en EspaSa dispone de este 
interface de fabrica, raz6n pot la 
que deber6 hacerse con uno de es- 
tos aparatos. En la actualidad exis- 
ten varios de ellos comercializados 
en nuestro pais. 
A parte del modem y del interfa- 
ce, necesita un software de comuni- 
caciones que cubra sus necesidades 
de transmisi6n y que iguale el pro- 
tocolo al de su contertulio. 
Demasiado complicado...? Bueno 
mejor no se desanime y si se decide 
incorporar un modem a su ordena- 
dor Io mejor que puede hacer es di- 
rigirse a su distribuidor habitual de 
microinform6tica, quien seguro le 
ofrecer6 una completa demostra- 
ci6n. 



Trucos y pokes 
para el juego 
mds trepidante 
de Amstrad. 

LI6vate a casa este 
equipo de msica. 

Con el mapa y 
la Iocalizaci6n 
de todos los 
objetos. 
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El juego m6s 
dif(cil de 
Hewson. 

I 
EL sUP= 
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El copiador que 
Io copia todo. 

\ t Vive sin peligro 
la emoci6n de 
dos grandes 
juegos. 
  ' , , 



SERVICIO TECNICO Amstrad 

Barcelona Sevilla 
(93) 307 13 9  (954) 52 56 24 
Valencia La Corufia 
(96) 15,4 II 43 (981) 22 10 12 
Bilbao Zaragoza 
(94) 444 60 87 {976) 34 57 22 
Malaga P. de Mallorca 
(952) 32 09 44 (971) 23 07 37 
SEDE CENTRAL. 
Avda. Ramon y Cajal, 107 
Tel. 416 80 85 28043 MADRID 

Tienda n. ° 1 
en Amstrad 
TAMBIEN COMPATIBLE PC 
TODO A LOS MEJORES PRECIOS 
464 CPC FN .......... 50.999 
6128 FV ............. 72.999 
8256 ................. 115.999 
MAS IVA 
Comandante Zorita, 13 (tienda) 
Telf. 253 57 93, 28020 MADRID 

OFERTA AMSTRAD 

CPC.464 
(+cintas de juegos originales) 

45.000 

CPC.664 58.000 
(Con monitor f.v. unidad de disco, sstema ope- 
rativo cpm 2.2, programas de gestibn o compi- 
lador, manual en castellano...) 

COMO NUEVOS,,,3"OTAL GARANTIA 
TEL. 419 82 72 

mou 

Rat6n para los siguientes 
ordenadores: 
AMSTRAD 
COMMODORE 
SPECTRUM 
OL 

Consulte nuestros precios 
Pedidos a: PURICORP S.A. 
C/Calnuevas 4 Tel.: (911) 21 23 58 
19001 Guadalajara 

octava pieza y tu octavo nftm-ro 

Recorla 
y pega 
esta 
pleza 
en su lugar. 

8 

Recorta este nmero y 
gu&rdalo hasta que tengas 
los restantes, despus 
pgalo en su ]ugar 
correspondlente, de forma 
que las sumas horizonta]es 
y vertica]es comcidan (15). 



Trivial Pursuit. el m,4s apasionante de los 
jue,osy IENCAST LLANO 

Ahora puedes tenet en tu ordenador el juego 
de mesa mis famoso del mundo. Disponible 
para Spectrum, Commodore. Amstrad y Ams- 
trad Disk. 



EL JUEGO QUa, CONMOCIONO AMERICA 
/ 

UNA MEZCLA 
DE SIMULADOR, 
ACCION 
Y ESTRATEGIA 
EN UN SOLO 
PROGRAMA 

)t 
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Infiltrator es un nuevo concepto en juegos 
de ordenador (ZT_.AP 64) 
SPAh'lA: FREE soFTWARE. 
CLUSIVO pAPA E 91 447 34 10 
DISTRIBU_IOR,F'C 17 " 28010/V'ADRID'.,TE,L,',(10)e TEL. (93) 432 07 31 
C/. STA. Er,r ..... . STIr-, r,. 
DELEC-CION ItRcELONA" AVDA. MI 



